Pembelajaran kolaboratif maya / Aizima Abdul Rahman by Aizima, Abdul Rahman
PEMBE AJARAN KOi ABORATIF MA 
(PKM2003) 
AIZIMA BT ABO (WE 990404) 
W E 3182- ATlllA I MIAll 11 
Pcrpustakaan SKTM 
R M ERAT R 





















SEN ARAI JADUAL i ' 
Bab 1 PENGENALAN 
1. I Definisi Projek 2 
1.2 Objektif 4 
13 Skop 
1.4 asaran Pengguna 
1.5 Penjadualan Pr jck 
1.6 umu an a 8 
Bab 2 KAJIAN IT RA I 
2.1 P ng nalan pad a Iethodologi 
2.2 Kajian dia Aun 1 
-·-· 1 le idang 
-.2.- '.I cle idang idc 14 
'I ck· 
- ' h•11 









2.3 Sistem Masa Nyata (Real-Time) i 21 
2.3. l Senibina sistem masa nyata 22 
2.3.2 Keserentakkan 
2.3.3 Contoh sistem masa nyata 2 
2.3.4 Pengaturcaraan Masa Nyata 24 
2.3.5 Protokol Masa Nyata 25 
2.3.6 Perkhidmatan R p 25 
2.3.7 Senibina RTP 27 
2.4 Pengenalan Kepada Ran kaian omputer 28 
2.4. l Rangkaian K mputer 2 
2.4.2 cpcrluan A a Pcrnbangunun J 
Rangkaian 
2.4.3 Jenis - jcnis Rangkaian 32 
2.4.4 3 
2.5 Kornunika i omputer 
2.5.1 Peng omputcran eta an clan gan 
2. .2 111 ~ 
.3 Num 
P ·n inn • in A '1 l7 











2.6 Bahasa Pengaturcaraan 
2.6.1 Java 4 
2.6.2 HTivU, 0 
2.6.3 ASP 0 
2.7 Pangkalan Data 
2.7.1 SQL Server 51 
2.8 Rumusan 52 
Bab3 METHODOLO ID NANA l A ITEM 
3.1 Pengenalan 53 
3.2 Objektif 
3.3 Methodol gi Pernbangunan 5 
3.4 Analisi i tern 57 
3.4.1 Keperluan i tern 57 
3.4.2 Analisa Alatan Pern angunan 
'"' Rurnu an 
Bab 4 R 8 T K l TE 
4.1 Peng n Ian 
.2 eka entuk Pr ses 
4.-.1 nrta Ii 











4.3.1 Diagram ER 
4.3.2 Medan 
4.4 Rekabentuk Input & Output 






5.1 Pengenalan 77 






5.2. l Metod Pengaturcaraan 
5.2.2 Teknik Pempro esan aman We 
5.2.3 Penggunaan Utiliti Rutin cpun a 
5.3 Peralatan Pengaturcaraan 
5.3.1. F1 A 2 
5.3.2 MI R R N A 2 
5.3.3 N T PA 2 
5.4 kumenta i Pengatur araan 
5.5 p sifika i Pengaturcaraan 
5. Penge ah, n ata 










6.2 Pengujian Terhadap Sistem Pernbelajaran Kola ratif Maya 
6.2.1 Ralat Masa Larian 
6.2.2 Ralat Logik 
6.2.3 Kesalahan Algoritma 
6.2.4 Kesalahan Sinteks 
6.3 Jenis-jenis Pengujian Ke atas PKM2003 
6.3.1 Pengujian nit 
6.3.2 Pengujian M dul an Integra i 
6.3.3 Ujian i tern em elajaran K la ratif Maya 
BAB7 P · RBIN A A MA LAH D 
7.1 Ma alah an Penyelc aian 
7.2 Kelebihan i tern Pernbelajaran la ratif la ·a 
7.3 elem, han i tern Pern elajaran I b rati ta a 
7.4 P rkembangan Ma a Hadapan 
R .J K 
LAMPrRA 
L MPf B 
ontoh P •ngnturcnrann 

















Dengan nama Allah yang Maha Pemurah Lagi Maha P nyayang. 
Al - Hamdulillah syukur kepada Allah s.w.t dengan llmpahan taufik dan 
inayahnya dapat juga aya menghasilkan te i. ini. 
Saya mengucapkan setinggi-tinggi penghargaan kepada cmua individu yang lcrlibat 
yang telah membantu saya dalam pembangunan tesis PKM2003. 
Kepada Cik Nurul Fazmidar Mohd Noor. 
Penghargaan atas bantuan, sokongan , tunjuk ajar dan keper ayaan terhadap a a dalarn 
pemilihan tesis ini sekaligus mernbangunkan PKM2003 yang amat rnenca ar ini, 
Kepada moderator Pn, Hannyzura Pal Affal 
Pcnghargaan ata tunjuk ajar ert k men ang mern in dal m membangunkan 
PKM2003. 
Kepada n.Abdul Rahman & Pn Rohani 
Ibubapa saya yang elarna ini cnti sa m m rid r ng n untuk erja ~1 a lam a n jua 
lapangan yang saya ceburi. Terirna ka ih mak ab h dan a Wu. 
Kcpada Nizarnodc n B. . .K Abdul nff or 
Ata · · .mang it don d r ngan ang mcm in untuk ·a~ a mcncru .kan dul m 
mernbangun an te i rm 
pada s .mua indi idu an~ tcrlibut sccuru Inn un~ dun tid.1 Ion,, uu • 
Rakun rnkun I j k dll· din I· KT • · nn It k1l 1 • ·1tH11 m ·n ·111 ni s · 1ulu11' i i'nh 










Tajuk bagi projek ini ialah Pembelajaran Kolaboratif Maya (PKM2003). engan si t m 
PKM2003 ini , pensyarah dan pelajar KTM, hanya pcrlu mcnghad p pc m ing- 
masing untuk berinteraksi melalui 'text chat' dan bcrdiskusi mcngenai topik yang 
dipaparkan melalui whiteboard dengan masa nyata real - time . 
Pembangunan PKM2003 rnemerl ukan satu daya usaha yang a mat tinggi bagi 
membangunkan sistem dengan menggunakan HTML clan A P se agai bahasa 
pengaturcaraan, serta pernahaman dalarn tekn I gi rangkaian, arnat diperlu an. elain 
itu sistem ini memerlukan kajian yang teliti dalarn rn ng nalpa ti agaimana mputer 
client berinteraksi dcngan kornputcr sc er cc ru ma a nyata, 
Ringka nya, pernbclajaran efcktif ini ialah atu pr cs erk ng i pcngalarnan, 
idea, ilrnu antara pelajar dengan pclajar dan antara pen arah dan pelajar, . . 1 amping 
pensyarah dapat menilai dan rnengukur tahap ctiap p lajar-pelajarn a.jika 
dibandingkan dcngan i tern pcm elajaran kini. iharap an .istcm ang di angunkan 
dapat menjadi satu platf rm untuk berdi kusi antara pen arah dun .lejar dan elajar 
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Kini komputer banyak digunakan untuk menyokong dunia pcmb Iaj ran n 
semakin berkembang. Infrastruktur rangkaian mempcrbaiki tcknologi p mbangunan 
pengkomputeran iaitu dilengkapi World Wide Web (WWW). 
Pembangunan ini memudahkan lagi konsep pembelajaran bagi pclajar ang bekerja 
sambil belajar, pembelajaran jarak jauh dan bagi mereka yang in gin menceburi bi dang 
Jain yang lebih professional. Maka kaedah Pernbelajaran K la oratif Maya 
diperkenalkan untuk melengkapkan lagi m de! ter aru pcm I jaran, yang mana 
pelajar dan pengajar tida perlu lagi untuk erhadapan antara atu ama lain eperti 
sekarang. Mer ka hanya perlu menghadap P m ing-m ing d I m v aktu yang am 
(real-time) rnengikut jadu I yang tclah ditet pkan w I upun b rad di maria rnana 
untuk berbincang mcng nai ur u ang tclah mcrcka daft r 'tc t hat , '\ hitc ard , 
perkong ian aplika i, p mindah n fail untuk mev ujud an atu i tern p m clajaran 









1.1 Definasi Projek 
Pembelajaran Kolaboratif Maya (PKM2002) 
Pembelajaran komunikasi boleh didefinisikan scbagai per ong ian m kna, pcnyalur n 
dan penerimaan maklumat serta interpretasi makna. Pr scs komunikasi m mbabitkan 
elemen seperti pensyarah sebagai sumber, mesej (maklumat), dan penerima (pelajar 
yang rnenerima mesej). 
Kolaboratif yang ditakrifkan sebagai sesuatu yang menjadi hak ber arna antara 
sumber dan penerima yang dikongsi secara b rkumpulan. I tilah hak ·r arna ini 
bermakna komunikasi memerlukan kedua-dua pancaran dan penerimaan me ej atau 
unit maklurnat sccara er ma. anp: kedua-du ha b r ama itu dikat an tida 
wujud. 
Ringka nya, pernbelajaran cara ini ialah aru pr scs bcr ngsi pengalaman, 
idea, ilmu dengan orang lain an bagairnan se c rang itu bcrint raksi mencipta 
makna di antara cdua ua pihak. cngan pcrkat an I in, k rnunika i I •h 
disirnpulkan e gai uatu pr 
umb r (pen arah kepada 
penyam aian dan perk ngsian ma lum t dari ih 
ihak pen erir a ·I jar dalam k ntek embelajar n, 
munikas i •riaku 'n •ru an. · ras nn a rcak i p slaiar m .rupa 111 ka u 
ukur utama untuk rnenentukan amn ad ·' uatu k muni u ·i itu .f iktif a tau · ll1 11 1 
K n p 1 Ma a' dalam k muni o i I ul inl h ."HU 11 s '· 1m 1 111 ·mb I ·hlnn 
run 1 itu t:rint ·r ks1 l tnp1 s ·I ·n tm u m r ·k 1 11 I 1k wu 11 Ii I ·m1 ll itu. 1111 









simulasi yang direka khas dengan program multimedia. Contoh pengalaman palsu ini 
boleh dilihat dalam filem 'Alice in Wonderland',' Wizard of Oz',' tar Tr k ' d n I in- 
lain. Oleh yang dernikian, istilah 'maya' sebenarnya mcrangkumi b bcrapa i til h 
teknologi termasuk realiti maya, realiti palsu dan alam siber yang mempunyai ciri- iri 
tersendiri. 
Selain itu, pengalaman dalam dunia maya bukan hanya mencru i krin imej 
semata-rnata tetapi menjadi pengalaman kepada mereka yang berada di dalamnya. 
Kewujudan alam maya akan membawa perubahan tertentu dalam cara hidup se eorang. 
Memandangkan alam maya ini adalah benar dan kadangkala dapat memuatkan ciri-ciri 
idealisme yang tidak terdapat dalam dunia nyata, jadi ita mernpunyai altenatif ·ama 
ada hendak berkornunika i ecara maya atau alam n ata dalam sernua aspek kehidupan. 
Kita sebenarnya dapat berhubung bagi hampir ernua tujuan terutarnanya apa yang 
ditekankan di ini adalah pcndidikan, 
Kesirnpulanya, pr jek ini bertujuan untu rncrnbin sebuah er ckitaran 
pembelajaran k lab ratif yang interaktif ecara ma a dengan rnenggunakan rangkaian 
k mputer. alarn i tern pernb laj ran k lab rutif t •rkandung pel agai cfung ian 
yang terdiri : 
• k hat' 
I .han untuk 'rint .ruksi nnt u u ·11 a r un I ·I l. nr, .lujur in 









• Perkongsian Aplikasi 
Kebolehan perkongsian program sccara aktif dan pcnjclajahan w b 
untuk berdiskusi. 
• Pemindahan Data dan Fail 
Kebolehan fail dan data dihantar untuk material pcmb lajaran teragih. 
1.2 Objektif Projek 
• Penggunaan ma a nyata (real-time) dalarn mewujudkan persekitaran 
pernbelajaran k lab ratif yang intera tif, m n er n kkan, idea-idea 
yang cgar, perbincangan yang menca ar antara pen yarah dengan 
pelajar, pclajar dengan pelajar, 
• ebagai platf rm antara ckumpulan pelajar dan pcnsyar h untuk 
berdi ku i dan ertu ar-tukar pan angnn crta idea idea tcntang t pik 
yang dipcrbinc ngkan. 
• Mcngenalpa ti bagaimana k munika ·i e cbuah omputcr dalarn i tern 











1.3.1 Modul Pensyarah 
• Pensyarah perlu melog rnasuk d ngan mcnggunak n nam d n 
katalaluan. 
• Pensyarah boleh mengendalikan kelas perbincangan atau diskusi pads 
masa yang sama sccara alas talian atau rnasa nyata tanpa pelajar 
mengangkat tangan. 
• Melengkapkan pengurusan nota untuk perbincangan topik ang akan 
dikemukakan kepada pelajar. 
• Kebolehan pengajar untuk mengukur tahap pelaj mya dalarn e uatu 
tindakbalas apabila mem incan ant pik tcrtcntu pad ma a itu. 
1.3.2 M dul pelajar 
• Pelajar perlu m log ma u dengan n ma dan katalaluan agar penge ahan 
pclajar da at di uat untu mcma tikan h n a e umpulan In' tr ang 
rnendaftar kur us tcrtcntu belch berdi ku i 
• Pelaj r pcrlu crada pada ' aktu ang ama cma 'a di ku i dan 
.rbincan an tut rial iada an. 
• Mem leh an lniar untuk rdi .ku ·1 autar satu : una lain dun l ' ul 
• lchkun In'· r untu h rt1111 ukuu k ·p 1 1 I 'tl 1 1'u1 mm ud 1 









1.3.3 Modul Mata Pelajaran 
• Bagi matapelajaran tertentu untuk mcrnbangunkan pr ~c PKM200 
Kejuruteraan Perisian telah dipilih sebagai subjek teori untuk 
pembelajaran. 
1.4 Sasaran pengguna 
• Antara pengajar dan pelajar, pelajar dan pelajar F KTM. 
• Penggunaan di Universiti-universiti. 
J .5 Penjadualan Projek 
Bulan Jun .Iulai 0 OS pt ov Di .Jan F b 
Fasa Analisis - . ..... .... 
Fa 'a Rekabentuk 
~ . ... .... 
Fasa P ngkodan - . ..... ,... 
-a ra Pengujian - . ..... .... 
Fa u Dokum intn i - • ... 
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1.6 Rumusan Bab 
• Bab 1-Pengenalao 
Menerangkan definisi PKM2003, objektif yang pcrlu die pai dot m 
membangunkan PKM2003, skop menepati PKM2003 dan a aran pcnggun 
yang menggunakan sistem. 
• Bab 2-Kajian Literasi 
Merangkumi kajia kajian terhadap sistcm yang edia ada, kajian mengenai 
model-model metodologi, rangkaian, bahasa pengaturcaraan , pangkalan data , 
serta kajian bagaimana komputer client dank mputer server erkomunikasi. 
• Bab 3 - Methodologi & i tern Anali is 
Merangkumi jeni met d logi pembangunan yang dipilih, t knik-teknik 
pengumpulan rnaklumat yang digunakan dan enarm kopcrluan i tern agi 
fungsian dan bukan fungsian serta anali a Iatan pcmbangunan dari scgi 
perkakasan dan peri ian. 
• Bab 4-Rekabcntuk i tern 
Merangkumi carta alir.rcka entuk antaramuka dun rcka entu pan rkal n lut . 
• Bab Penaatur araan 
Pr ses menterj mah an 'g la I gik ag1 ctiap pesifika i · tur nm ma a 
pr e rckabcntuk. 
• Bab -P •ngujian P 'n •I nggurunn 
P ·n )uji in ini 01 mu urkun scmun pros ·s du t ditcliti I m dq ·rl 1 s ·1m11l 
• Bub 7- la. nlnh pen de. ninn 

















2.0 KAJIAN LITERASI 
2.1 Peogeoalan kepada Metbodologi 
Metodologi ialah satu set panduan lengkap yang mcngandungi m d l-m d 1, 
kemudahan peralatan (tool) dan teknik-teknik khusus yang perlu diikuti d lam 
melaksanakan setiap aktiviti yang terdapat dalam kitar hayat pembangunan. Sistem 
.Metodologi ini biasanya dicipta sendiri oleh pakar si tern yang bera askan p ngalaman 
mereka dalam bidang ini. Metodologi ini kemudian didokumcnkan dan boleh dirujuk 
untuk kegunaan organisasi tersebut. Terdapat juga metodologi yang digunakan oleh 
pembangun sistem yang dibeli dan diperolehi daripada organi a i lain samada firrna 
runding cara atau lai lain vend r. 
Metodol gi ini merupakan maklumat ertuli dal m entuk uku atau d umcn 
bertulis, yang memperincikan setiap a tiviti yang p rlu dilak anakan lch pcmbangun 
si tern, termasuk bentuk d kumcnta i dan la oran-Iap ran ang p irlu di diakan. 
esetengah met dot gi pula didapati dalarn bentu ang lebih ring as dan cuma 
mengandungi araha arahan umum rncngcnai apa ang rlu dilak nakan . crdapat 
juga mctodol gi yang digunakan I •h im angun i tern ram ii dan diadun on 
daripada eb rapa m tod I gi lain ang di e uaikan d mgan kch nd k m 're a untuk 
setiap aktiviti p rnbangunan i t m. c crapa nama m nod I gi on ' bi 1 a Jan an uk 
digunakan lch em angun i tern amuda i .eluruh uniu tau di Main 11 









• Prototyping (PROT) 
• Structured Sistem Analysis and esign Methodology ( A M) 
• Object Oriented Method (OOM) dan banyak lagi. 
Setiap metodologi mempunyai ciri iri dan pendekatan yang berbcza d lam s tiap 
aktiviti yang terlibat. Sebagai contoh SSADM hanya mcnyediakan kemudahan 
dokumentasi sehingga peringkat "pembangunan" ahaja manakala dalarn OOM, 
kesemua fasa pembangunan sistern diliputi. 
Kajian Model Metodologi Pembangunan 
Methodologi pernbangunan yang paling bia a digunakan adalah M del Air 
Terjun. Keseluruhan pros p rnbangunan b I h dibah gi an kcpad be erapa f ., 
sctiap atu dengan matlamatn a y ng ter endiri. a ang paling a a adalah fa a 
analisa keperluan dan defina i. lari deng n tujuan an 1 dibangunkan, cpcrluan dan 
definasi sistem hendaklah arna d ngan kandungan i tern ang dijangka n. 
epertimana yang dire ankan belurn ini i tern ang di ina ini adalah rtuju 11 
membentuk atu kaedah pernb lajaran k lab ratif ara ma a dengan elcn -kapan 
komunika i k mputcr antara p laj r an ng jar dalarn i tern ran tkaian. Man kr l 
a a ang puling nting ckali adatah fa a reka entu don t cngujian i ·t srn Ini akan 



















Gambarajah 3.1 Model Air Terjun 
Ia juga bertind k men diakan panduan untuk mcngcndali an c ar ing p rubahan 
yang berlaku ada pr duk .M d I ini juga gaga! untuk dianggn 
pen elesaian ma alah. e narn a ia adalah ha ii dari pr ·t; · mban iunan 



















ambarajah: Realiti Pr e Pernbangunan i tern. 
Manakala, M dcl Air Terjun engan Pr totaip pula adalah er ·i daripada Mod ·I Air 
T rjun. e e aan ut ma dengan m el m de] ini adalah tcr apr In a pr t taip cmast 
mbangunan peri i~ n. Pr t l ip ini adalah rtindak ugu1 ubpr .cs ng 
b leh meningkatkan pernahaman .mbnngunan dun p Ion ' n11. In 
ernbangun dan langgan untu 111 im n ik .a nt HI 111 nih i seb h 11iu11 1d 1,· t•k fil t ·111 









Penilaian sistem akan bertindak sebagai sistem rnelaksanakan semua keperlua-, , 
manakaJa pengesahan pula memastikan setiap fungsi berjalan dcngan betul. Mod I ini 
mempunyai persamaan dengan Model Prototaip. ecara ase nya prototaip an 
diJakukan dengan cepat tanpa melakukan analisa yang panjang dan teliti pad pcringkat 
literasi. 
Secara praktikalnya ia adalah sama seperti : 
Panduan: 
Analisa ..... · · · · · ·· · · · · · ~ .. 
Keperluan .. - - ' ••· ••. .___ ._ _ ___, ' · .... 
' ·~. -. ' -. . . ' ··.. + - ... Peng ' -, ... ' · -, ' -. .. 
' ··. · . . ' ..... 

















2.2 Kajian terbadap sistem yang sedia ada 
Komunikasi Melalui Rangkaiao 
Bentuk komunikasi yang boleh dilaksanakan mclalui rangkaian d n memb rikan 
contoh-contoh perisian aplikasi yang boleh digunakan untuk tujuan t rscbut : 
• Komunikasi berasaskan teks (e.g Micro oft Chat) 
• Komunikasi berasaskan suara (e.g Internet Phone) 
• Komunikasi berasaskan video ( e.g - eeMe) 
2.2. 1 Telesidanz (teleconference') 
Telcsidang ialah uatu me yuar t kumpulan ang dik ndalikan m I lui munika i 
elektr nik antara tiga atau lcbih orang di ds lam dua atau lebih tcmpat bera ingan. Ia 
menggunakan teknologi tran misi untuk rncngadakan tele idang atau telef n internet 
dalam berhubung secara langsung untuk m mbicarakan i u-i u tertentu. 
2.2.3 Tel idang Vi<le 
Tele idang id ialah tele-rne uar t ang men iarkan gum ur-u m r idc ara 
pe erta ang t i ah I ·h t .mpat ang b .rlainan, irada di 
bilik kha ang dilengka i en ran m ·'n, mi r n, karn irn tel vis ·n un sntu ikrin 
televi • rta a un du uk di mci l bundur su] u a icnunn 111111· u1 
lrl{' mcmilrk: 










dan bahan lain boleh ditayangkan mengikut keperluan. Semua peserta yang terlibat 
akan dapat melihat keadaan satu sama Jain iaitu seperti komunikasi mereka yan 
terlibat dan mernbolehkan pengundian bagi isu-isu terpilih serta merajahk n 
keputusannya. 
2.2.3 Videoteks 
Videoteks didefinasikan sebagai perkhidmatan informasi intcralctif berasa kan 
penggunaan komputer yang mernbolehkan seorang individu memesan kerangka 
informasi dari sebuah komputer pusat melalui inreraktif kabel atau talian telefon untuk 
ditonton dikaca paparan video. ecara am maklumat b leh dip r leh di rurnah-rumah 
dengan satu kelengkapan kha komputer dan telef n di mana individu leh 
menggunakan dan mem eri tindak bala t rhadap al" n en )guna lain. Vi c 
boleh mcmbekalkan individu itu dengan bilangan halarnan yang infinit di mana hadnya 
bergantung kepada kekuatan mcm ri k mputer pu at. Vide t ks mcmerlukan aluran 
permintaan dan lebih interaktif ber anding tclctek . 
2.2.4 hat 
Perkhidm tan h t rneru akan alah atu p ir hidmatan ang av al di ediakan 
leh Internet clain l·TP, .rncl d n laman W ib. Malah ctika Internet di in 1 pad 
av aln a, hat adalah atu earn • ang mudah untuk .rk muni u i dcngan ind] idu lam 
ang erada jauh di l rn at lain. al ·iu .luu mula dip ·rk snulkun pudu O\ I 










juga kegiatan Internet hanyalah bertumpu kepada pelayaran laman Web dan 
penggunaan kumpulan berita (newsgroup) sahaja. 
Hanya pada awal 1997, kegiatan chat semakin popular di kalangan pcngguna Int m t 
tempatan kerana kafe siber mula rnuncul dan semakin rarnai pengguna mcmpun ai 
komputer serta akaun Internet. Ketika ini juga jumlah pelayan (server) chat 
terutamanya IRC (Internet Relay Chat) di seluruh dunia cmakin bcrtarnbah. Kchadiran 
perisian http://www.mirc.com yang telah dihasilkan oleh scorang warga Britain telah 
mempopularkan rangkaian chat IRC. Setelah itu banyak perisian chat lain dihasilkan, 
antaranya ialah http://www.pirchat.com, WarMa 'ter dan KombatlR . 
Kini fRC merupakan ebuah rangkaian yang ar dan m libatkan ratu an pelayan chat 
di luruh dunia. clayan- elayan ini discdiakan lch arikat atau rgani a i 
perkhidmatan Internet yang menyedi kan jeni rangkaian yang berbcza. Antara 
rangkaian fR yang terdapat i Iah ~fnct, http://www.undcrn t.org, IR net, 
ChatNet, http://www.dal.net dan Aftcrnet. 
iasanya pengguna di Mala i mcnggunakan rang aian ndcrnct er nu ia aduluh 
lebih mudah dicapai clan lebih p pular. 
e elum anda merna u i IR and 
dalarn dunia i er itu, Nama ha ini digclar ni ikn 1111 • atau 111 -k : c ara 1 ing usu a d n 









nama asal sebagai nick. Antara nick yang digunakan datam IRC ialah Neo, RippcR 
MaX, Maul clan CreX. 
Setelah anda memasuki sebuah rangkaian contohnya Undernet anda hcndaklah m milih 
channel (saluran) yang biasanya dimulakan dengan tetanda #. Dalarn sctiap luran 
terdapat seorang moderator (penyelaras saluran) iaitu W dan X, yang m rupakan 
sebuah aturcara atau bot bagi rnernudahkan aluran itu diuru kan. Dalam charm l itu 
juga terdapat seorang atau lebih operator channel iaitu tuanpunya aluran atau rakan- 
rakannya di mana mereka akan mempunyai tanda (a) pada pangkal ni ·k mereka. 
Operator channel ini boleh menjalankan tugas-tugas penyelenggaraan saluran seperti 
menukar topik, menendang keluar pcngguna yang melaku an ke alahan dan juga 
menetapkan mod aluran. 
elain daripada chat menggun kan p n ran cperti mlR , anda juga b lch 
menggunakan chat era a kan We iaitu scbuah larnan We ang mcnycdia an 
kemudahan chat menerusi pela ar Web. Amara lam n Web ang men ediakan ruangan 
chat era as an We ialah http://chat.ynhoo. om http://www. nap. om dan 
http://www. oom.com/chnthub. 
ia anya chat ber a k n Web ini mengguna an pr gr m Jn a Applet an ngguna 
mcmcrlu an c uah pct ar Web ng b lch rnencrirna Ja a 
Mem uat larnan W 
Applet dari a 
hat ·n li1 i I ·h di1 rakukulkun n nm m ·n n1 nt un Ju u 










menyalin ke dalam laman Web anda dan juga sebuah fail Java Applet (fail 
bersambungan .class). Anda bendaklah menyimpan fail H ML dan fail Java Appl t 
dalam satu folder supaya ia mudah dicapai. 
Contoh perisian -perisian Chat yang lain ialah : 
• IRCFerret 1.11 
• mlRC 5.6 
• Pirch 98 
• PowWow 3.7 
• fficeChat for Mier soft utl k 
hat Anywhere 
Chat Anywhere adalah pen ran chat yang mcm I hkan kira mcmbin chat r m 
dalam kornputcr kita. Kita b leh merck cipta dan mcnguru kan tapa we 'chat r m' 
mcnggunakan p risian ini. 
2.2.6 Papan me ej I Q 
elain dari ada itu, terdapat atu lagi .ara untu anda rk muniku ·i mcncru i Inte n l 
iaitu dengan rnenggunakan http://\ ' .mira iii .. · m, c ·k in uho 
Me scnger. Kedua-dua pcri ian ini di am ung k ada Int rn ·t mcneru ·1 ··bu h 
rangkaian kha dun m em ·ng 1u11a hul un ' en an Ill ·11 1 iunak n me· 









mempunyai kemudahan diari, peringatan mengenai tarikh-tarikh penting penerimaan 
harga-harga saham, ramalan cuaca danjuga mendapatkan berita-berita terkini, 
ICQ selalunya digunakan untuk menghantar rncsej , mencari kenalan atau kep d 
mereka yang ingin bertukar-tukar pendapat dan idea. Papan mescj ICQ ini 
dikategorikan kepada kandungan perbincangan yang berbeza mengikut papan m sej 
masing-rnasing. Kategori · ini bergantung kepada umur, kegernaran, hobi dan 
sebagainya. Mesej ICQ boleh dibaca oleh semua yang menggunakan. la adalah mesra 
pengguna kerana maklumat-maklumat terkini rnudah untuk dip rolehi. 
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Perbezaan Chat Anywhere dan ICQ 
ICQ adalah adalah sejenis perisian pelanggan. Ia tidak boleh bersarnbun teru k 
pelayan chat, rum tidak boleh chat. Jika anda ingin chat dengan kaw n and 
menggunakan ICQ, mula-mula ,anda sepatutnya memuatturunkan dan install I Q.d n 
menyuruh kawan anda memuatturunkan dan install ICQ juga. 
Chat Anywhere adalah perisian pelayan. Ta dilengkapi tapak web chat room, make 
pengguna boleh connect dengan IE, Netscape, pera,dll. lni tidak berm na Chat 
Anywhere lebih baik daripada ICQ sebab kedua-duanya adalah jcnis perisian dan 
salah satu boleh berganti antara satu sama lain. 
IRC (Internet Relay Chat) 
Ini merupakan satu s ftwarc yang m mb lehkan p ngguna intern t · crhubung dcngan 
pengguna yang lain di scluruh dunia. fR rnerupakan rangkaian p rbualan yang 
berbentuk 'rnulu-u er' dan 'multi-channel' yang mem lehkan ese rang ercakap di 
antara satu sama lain dalarn ma a ang ebenar. Apabila ita bercakap menggunakan 
IRC apa sahaja yang ditaip akan dipindahkan e ara tcru ke cluruh dunia c ada 
pengguna lain yang melihat terminal kornputer pada ma a ter c ut, c iap ah ja 
b leh menaip cb gai re p n kepada me ej ng dipapar n atau cb Ii n a. Tajuk 
per incangan adalah p I ngai dnri p rbincangan tekni al chin 1ga kcpa a hal-h I 
p litik erna a. erdapat p 'I a iai r gram 11 ang p idu a· 1 n u m .mb I ·h un kiln 
rnern uat perkara an )a ama. i nntaru r ,rnm 1m 1 1 pulu iuluh ilol 11 'h 11 u11' 
mu<Jah di .,..unu an. ain·I in 1rum an Ji un 1k 111 id 1l 1h N ·t 'llJ hut1 W. '·II 









2.3 Sistem masa-nyata (real-time) 
• Biasanya digabungkan dengan peranti perkakasan: 
• Pengesan atau 'sensor' - mengumpul data daripada pcrsckitaran si tern 
• 'Actuators' - menukar persekitaran sistem 
• Masa adalah kritikal. Sistem masa nyata mesti mcmbcri maklumbalas di dalam 
tempoh yg dinyatakan. 
• Sistem rnasa-nyata ialah perisian sistem dimana pengfung ian si tern yg betul 
bergantung kepada keputu an yg dihasilkan oleh sistem dan pada masa ha ii 
keputusan tersebut dike! uarkan. 
• istem ini bia anya rnenghasilkan tindakbala dalarn temp h yang spesifik; 
• 'Periodic stimuli'.' tirnuli' yang mana bcrlaku pada ma mengikut jarak 
tertentu dalam beberapa aat. 
• 'Aperiodic timuli'. tirnuli'yang mana rlaku pad ma a 'unpredictable' 
kegagalan kua a (power ang tidak di angka, 










2.3.1 Senibina sistem masa-nyata 
• Senibina sistern mesti membenarkan pertukaran kawalan yang pantas ant ra 
pengendali 'stimulus' yang berubah rnengikut masa. 
• Masalah utama: memastikan kekonsistcnan data yang dikong i antara 
kornponen yang dijalankan pada masa yang sama (concurrent) 
• Cara mengatasi: sistem biasanya direkabentuk sebagai pro es-prose yang 
bekerjasama dengan kawalan sistem yang mengawal kesemua prose tersebut. 
Proses Sensor/Actuator 
Actuat r 
p rise timulu 
ensor 
con tr I 
Actuat r 
ntr I 








2.3.2 Keserentakkan (syncrooizatioo) 
. • Keserentak.kan merupakan satu kaedah bagi mernbcnarkan dua proses I aktiviti 
berjalan serentak tanpa gangguan antara satu sama lain. 
• Mutual exclusion ialah satu cara kesegerakkan dimana ia memastikan apabila 
satu proses sedang mencapai elemen data, tiada proses lain dapat m nguba.h 
elemen data tersebut (data dikunci) 
2.3.3 Contoh sistem masa nyata 
- Monitor dan kawalan sistem 
Pengkelasan yang penting untuk mewujudkan sy tern ma a nyata 
kesinambungan menyemak penge an untuk mengambil langkah yang 
bergantung kepada niJai etiap pcnge an. 
- Monitor istern pengujian pengesan dan laporan keputusan. 
Sistem kawalan mengambil nilai peng an dan mcnga al perkaka an 
'actuators'. 
istcm Pengesan Pencuri 
i t m ini diperlukan untuk mern nit r cng an pintu an tingk p agar mcngcnulp u 
kehadiran n un ang mgrn mcma 'u"-i csebuah umah arau ka. asr n. Apabila 
penge an tersentuh dan pecah ru ti u lib d1 
ekitar av a an ang dilind n ri ngc on dan pan 1 ii in P ilis cli u u ..; arn uut mutik 
i tern s • atutn a rn 'll'l mrntu in 1 .rusi tnnpu rn lib 11~ in s iknn l in kuas 1 111 rn 1 









Pengsan atau 'Sensors' perlu mempunyai ciri-ciri berikut: 
• Mengenalpasti pergerakan , pengesan tingkap, pengesan pintu. 
• Pengesan voltanjatuh (Voltage drop sensor). 
• Tindakbalas. 
• Apabila pencuri dikenalpasti, polis akan dipanggil sccara aut rnatik. 
• Lampu mesti dipasang dalam bilik sebagai pengesan yang aktif. 
• 'Audible alarm' juga dipasang. 
• Sistem akan terbuka secara automatik sebagai cara lain semasa kuasa voltan 
jatuh dikesan. (backup power). 
2.3.4 Pengaturcaraan Ma a Nyata (Real-time programmin ) 
Sistem masa nyata (Hard-real time) b leh rncnggunakan baha p nghirnpun 
(assembly language) untuk mema tikan \: aktu adal h rcrhad tcrcapai. Penggunaan 
bahasa pcngaturcaraan cperti mcmb narkan pr gram ma a n ata mcnjadi le ih 
efisien untuk diaplikasikan tetapi tidak mempun ai senibina yang men k ng 
ke erentakkan atau enguru an um er er ng ian. aha a p mgaturcaraan da pula 
direkabentuk untuk men okong senibina i tern ma a n ata tcrrna uk tuju n am 
rnekani me kc er ntakkan. 
elain Ada dan , aha a ng tur arnan Jn a men k ng kc erenta kan light. right 
c ncurrenc thread meth ds dun n 11 h 
·i tern ma a n ata · ft r al-time · ·t ·rn. . Jn n ul 1 lid ik · isurn untu 










terhadap pemasaan diperlukan, Tidak mungkin untuk masa perlaksanaan ' bread' 
dispesifikasikan. Ketidakbolehkawalan pengumpulan data yang tidak diperlukan, idak 
mungkin aturan saiz diliputi keseluruhannya dalarn berkongsi maklurnat dan tidak 
mungkin mencukupi untuk analisis pemasaan. 
2.3.5 Real - Time Transport Protocol (RTP) 
la direkabentuk untuk trafik masa nyata di internet dan intranet. RTP (Real-time 
Transport Protocol) berdasarkan IP iaitu Internet Protokol yang mel ngkapkan 
sokongan untuk data dipindahkan dalam ma a nyata. R P yang utama 
direkabentuk untuk 'multicast' dalam ma a nyata data, tetapi dalarn ma a yang nyata ia 
bolch digunakan untuk 'uni ast '. 
Terdapat dua jenis R1 (Real Tran port Pr t c I) iaitu R P dan R P (Real Time 
Transport Control Pr tocol). 
RTP digunakan untuk mernindah an jurnlah rnuat n data ang m nu RT P diguna an 
untuk pertu .aran meta maklumat berkaitan mu a ang e uai. 
2.3.6 Pcrkhidrnutnn RTP 
Perkhidrnatan ini dil ng apkan '11111'st1111pi11g' n mb r turutan, mal a ·t1 · ·ni · · uml ih 
muatan dan identifika i um er. ·n un a an a mcknni: in l mi, RTI dnpr t 










'Timestamping' adalah maklumat penting dalam pengepala RTP. Penghantar 
'timestamp ' dalam setiap paket RTP mengikut sampel yang terdahulu dalam p ket y n 
telah dienkod. Penerima akan menggunakan 'timestamp' ini untuk mernbina sernula 
pernasaan yang mengikut aturan dan ia akan dijalankan mengikut data yang b tul. 
Walaupun RTP tidak bertanggungjawab dalam pcnyegcrakkan itu sendiri. lni 
sepatutnya dilakukan oleh tahap aplikasi. 
RTP biasanya dilarikan atau sentiasa berada di atas UDP (User Datagram Protocol). Ia 
bertindak sebagai 'multiplexing' dan perkhidmatan 'che ksum "tetapi UDP tidak terlibat 
dalam penghantaran paket mengikut aturan masa yang e uai. Turutan n mb r 
digunakan untuk mengenalpasti paket terakhir. Jen is jumlah muatan dikenalpasti untuk 
pcnerirna aplika i tahu bagaimana untuk mcntaf ir jurnlah rnuatan. c agai c nt h, 
format jumlah muatan yang berlainan vi i P M dan JP maj r vi i adalah y tern 
UNIX V, yang maria pcnurunan daripada er i pembangunan dan penyelenggaraan leh 
AT, T dan UNLX sistem Makrnal [ 5). 
UNIX adalah istem pengendalian dan ia mcngarnbil kelcbihan 
kckuatan pcrkaka an itu endiri. I h kerana i stern 
dalam me in cngatur .araan ccara t r cndiri, la 
NI dituli kc eluruhannya 
I ·h digunakan d ingan mud h 
seperti si tern engendalian 'mu/tr-us tr' clan lid k ditukarknn k · p lu an ·er .r untuk 









Dalam pasaran, penjualan personal komputer semakin meningkat berbanding yang lain 
yang mana dilarikan melalui MS-DOS atau Window. Personal komputer bcrmak ud 
seorang pengguna dalam satu masa, maka bagi 'multi-user', (kerja yang bany k d pat 
diagihkan) adalah kelebihan yang terpenting dalam penggunaan istern UNIX dan 
menjadi pilihan bagi sesetengah 'workstation' dan sistcm yang terbcsar. 
2.3. 7 · Senibioa RTP 
Sessi RTP adalah salah satu kesatuan daripada set aplikasi komunikasi dengan RTP. 
Alamat rangkaian dan sepasang port akan mengenalpa ti etiap session. atu port 
digunakan untuk media data dan yang lain digunakan untuk mengawal data. 
Dengan kehadiran 'sin tte 'mesin,'h st' dan penggunaan dalarn se sion leh 
rncngandungi rescpt r data yang a if p ncrirna , crnindahan data ccara a tif 
(penghantar) atau kedua uanya kali. 
xtensi n x) : I bit ji a cxtcn i n bit di ctkan, pengepala tcrhad mengikut satu 
pengepala extension Mekanisme 101 e uai untuk diimplimenkan untuk m nambah 
informasi ke pengepala. 
RTP R ount unt) : 4 it bil R mengenalpasti peng pala berikutn a. Jika 
R unt adalah ko ng, umber ke egerakkan adaluh umb ·r pada a I ad. Jika 
ilangan ini m clcbih: I 'bih ari utu ti I ad dari a a pakct RT akan m ngandungi 
data daripada e ra a umber. 
Payload T pe P : 7 bit m en 1 nalpn i fi rmat l Tl rm I ad d lll m n ·t ipkun i 1 u nlub 










Sequence Number :16 bit bilangan paket unik yang rnengenalpasti penempatan pakct 
yang terdapat dalam aturan paket. Ia ak.an increment satu per satu setiap paket yan 
dihantar. 
Timestamp : 32 bit Refleksi sampel terbaru dari byte pertama dalarn payload. cberapa 
paket boleh mempunyai timestamp yang sama jika mcreka menjana sec ra logik pada 
masa yang sama. 
SSRC : 32 bit mengenalpasti sumber segerak .Jika C RC ount adalah k ong ,surnb r 
payload adalah sumber segerak.Jika CSRC Count adalah tidak bernilai, SSRC 
dikenalpasti akan bercampur. 
Berikut adalah format kepada pengepala R P: 
0 2 3 
0123456789012345 7 I - 5 7 8 --------------------------------------------------------------------- 
I v = 21PlxlCcountlMI payloa t pe I so uence jar rn I --------------------------------------------------------------------- 
irnes amp --------------------------------------------------------------------- 
--------------------------------------------------------------------- 










2.4 PengenaJan Kepada Rangkaian Komputer 
Rangkaian komputer secara amnya ialah sekumpulan kornputer, iaitu dua atau lcbih 
sistem komputer yang dihubungkan untuk tujuan perkongsian perkakasan, perisian d n 
maklumat. Rangkaian komputer selalunya diadakan dalam satu organisasi c ar yang 
melibatkan banyak komputer di satu bangunan atau bangunan-bangunan yang lain 
berdekatan. 
2.4.l Raogkaian Komputer 
Rangkaian komputer mempunyai banyak kelebihan. Kebaikan-kebaikan rnengadakan 
rangkaian komputer adalah : 
• Rangkaian membolehkan beberapa k mputer b rkongsi satu perkaka an 
contohnya pcncctak. Ini dapat mcnjimat an k · mcmb Ii pcnc tak untuk 
setiap k mputer kerana etiap inputer yang dirangkaikan b lch dihubungkan 
dcngan satu pcncctak aja. 
• Rangkaian membolehkan setiap rang berk ng i maklumat, data dan juga 
pr gram. P ri ian tid k lagi perlu di' install' di ctiap mputer kcruna 
pr gram-pr gram ang terdapat dalarn atu mputer boleh dik ng i dcngan 
k mputer-komputer lain ang dirangkaikan, 
• ang aian jugu morn lchkun .rhu ungan erk san cp irti a ang 
ditekankan dalarn r j 'k ini den 1'Hl m ng tuna on ' hat r m'. .lnin itu, kiln 
juga sclalu rncnggunakan m I cl ktr nik .:.-M iii rui •11 t 1 irhu u11 011 
• Ran ikainn mcml 1 .hkan muklum I 1111klu11111 cl 11 111 l 111 ·~ rlnn thl 1 ~ 11iknt 









2.4.2 Keperluao Asas Untuk Pembangunan Rangkaian 
3 perkara asas : 
1) Perkakasan minimum komputer sistem 486DX dcngan cakcra kcra 8M 
modem, sekurang-kurangnya 9600bps (baud pcrsaat). 
2) Modem yang berkelajuan lebih tinggi mcmbolehkan anda mcncapai dan 
memindahkan data dengan lebih cepat dan menjimatkan talian telefon. 
3) Perkakasan-pekakasan Jain yang digunakan untuk mencipta rangkaian adalah 
seperti berikut: 
• Kabel Rangkaian 
• Kad Antaramuka Rangkaian 
• Talian Komunika i 
• istem Pengendalian Rangkaian 
• fub 
• Repeater 
Repeater adalah perkaka an ang digunakan untu en arnbungan AN , ang menu 
menyambungkan 2 kabcl egman , amplifier, dan m nghantar kc emu i amt le tri 
dari satu scgrncn kc atu egrnen ang lain . 
• Penghala (Rout r) 
Penghala atau re ut 'r r enarnn Link l N 111 m un i .luiu n I 8l 1 s ~I· ln1 at 
men 11111 ~\11. 1h1 piot lui s lulu dil uat 









Penghala 'Multi Protokol Router' ini banyak terdapat di pasaran dan harganya agak 
mahal. 
Kebaikan penghala 
• Dengan adanya pengbala kita boleh rnembuat subnetwork secara I gikal. 
• Dapat mengelakan atau menahan broadcast ki lat dari rncrcbak kc subnet yang 
lain. 
• Keselamatan rangkaian lebih terjamin dengan adanyafllt ring dan ebagainya. 
• Boleh mengumpul data statistik mengenai sistem rangkaian. 
Keburukan penghala 
• Bukan plug dan play bennakna kita perlu konfigura i segala maklumat ke dalarn 
router sen di ri. 
Masih tidak terda at satu piawai di dalarn mcm ina pcnghala bcrmakna · 'JS · 
router· dan penghala yang berlainan jenis mcmpunyai p rbez n dari scgi papa ran dan 
kegunaan. Ini bermaksud ekiranya anda pernah menggunakan ' 'J, '(' rout r ', apabila 
amat berbeza antara satu sama lain. 
• Bridge 
Bridge juga adalah p rkaka an ang men am ungkan AN , ang mun i 
ber am bung antara dua egmen ka cl , arna juga cngan re .atcr nghantaran 
dan penerirn an orang a ang Ieng ap, 
• atewa 
• Multiplexer 
• I ·ri ion Minimum Wind v . I T 









• Winsock Ver 2.0b 
• Netscape Navigator 1.0 untuk mengimbas Jaringan Seantero Dunia atau 
• Wolrd Wide Web (WWW) 
Jika anda mempunyai perisian Windows 98, semua perisian untuk internet t I h 
disediakan Akaun Internet. 
Akaun internet boleh diperolehi dari syarikat pcmbekal internet tempatan. Di Malaysia 
terdapat dua syarikat pembekal internet iaitu MIMOs erhad (jarring) dan Telekom 
Malaysia Berhad (Tmnet). 
u. Jenis - jeois Rangkaiao Komputer. 
Terdapat beberapajenis rangkaian komputer yang digunakan. Antaranya ialah : 
a. Rangkaian Kawasan etempat 'Lo al Area network (LAN) 
b. Rangkaian Kawasan Metr p litan Metropolitan Area Network 
(MAN)' 
c. Rangkaian Kawa an ua Wide rea Netw ork (WAN) 
2.4.3 Jenis-jeni Ran kaian 
ebelum mempelajari bagairnana untuk m ngaplika i an 1 P/TP d lam rangk ion it 
p rtama kita m ti faharn a akah icni t p I 1i ran zkaian -anu ingin kita unakan, it. 
juga kena faham agaimana segala rnaklumat dibav a dalarn p r c it ran LAN en 
WAN ecara spe i ik ang maria in leh m .rnbuntu m •111·n11 usti t lo ri an 1 









a. Rangkaian Kawasan Setempat (LAN) 
LAN adalah rangkaian yang biasa digunak:an dalam organisasi yang kecil. Ciri cm 
LAN adalah seperti berikut : 
• Operasi rangkaian dalam satu kawasan. Ia terdiri daripada atu tingkat d lam 
bangunan atau di dalam satu bangunan yang sama (t rhad kcpada I 00 bu h 
komputer sahaja. 
• Host mengandungi LAN akan menghubungkan dcngan lcb r jalur yan tinggi 
rangkaian seperti 'token ring' atau 'ethemet'. 
• Sernua sudut LAN diuruskan secara tertutup. Tiada pihak ketiga yang terlibat 
dalam keperluan penyelesaian sarnbungan rangkaian. 
• Perkhidmatan kawasan rangkaian eternpat berfungsi ecara a a pada 7hari, 24 
Jam. 
b, Rangkaian Kawasan Metropolitan (MAN) 
• Rangkaian ini adalah ga ungan eb rapa rangkaian Jeni kawa an 
set mpat atau AN. 
• Rangkaian ini mcnghubungkan mputcr di d lam atu a' a an tcrtcntu 
c ntohn a atu andar atau bandara a. 
c. Ran zkaian Kawa an ua (WAN) 
• Rangkaian ini rncnghul un ikan an rkaiun run ikaiun AN dun MAN. 
• I an k i in ini mcnghubungk lll 1t11 ut ·1 orn] ut ·1 I uu .c ··bu th nc uru 









Bila kita melihat pengendalian sistem rangkaian, kita akan temui dua cara asas yang 
terdapat pada rangkaian LAN : 
• Rangkaian 'peer-to-peer' 
• Rangkaian 'Server-based' 
Rangkaian 'peer-to-peer' beroperasi tanpa pelayan dalam rangkaian. ctiap h t 
berfungsi kedua-duanya sebagai klien dan pelayan. Pengguna setiap ho t bol h 
mengenalpasti maklumat atau periferal yang ingin dikongsi bcrsama dcngan kawan 
melalui rangkaian yang sama. Rangkaian secara umumnya digunakan untuk organisasi 
yang kecil. 
Kelemahan sistem rm ialah kurangnya kelajuan apa ila komputer dalam rangkaian 
banyak digunakan. 
Rangkaian Server-based', bcropera i sckurang-kurangnya dcngan atu h t ang 
berdedikasi ke pelayan. Klien komputer tidak b lch b rk ng i ap pun maklumat 
dengan komputer yang lain. emua data a an di imp n dalam pclayan utarna. 
Kebanyakan rangkaian dikong i berda arkan method I gi ini. engan rang aian, 
pelayan beberapa peranan ang b I h dijalankan : 
• Fail dan encctak p layan. Melcngkapkan rep it ri c cl rnatan ada mun 
data dan menguru kan aturan rnencetak ang dil mgka i a aian unluk 









• Aplikasi pelayan. Melengkapkan pihak pelayan untuk aplika i pelayan- 
pelanggan. Dalam persekitaran ini, pelanggan atau 'client' akan melarikan v r i 
program yang kecil yang dibenarkan untuk berhubung dcngan pclayan, 
• Mel-pelayan. Dilengkapi mesej elektronik yang sesuai untuk 'client' dalarn 
rangkaian. Dengan menggunakan 'gateway', pcnghantaran mcl bol h mengambil 
tempat sistem 'mail heterogeneous'. 
• Faks pelayan. Perkhidmatan faks yang masuk dan keluar kepada pengguna 
• Pelayan keselamatan. Dilengkapi dengan keselarnatan LAN jika ia bersambung 
dengan mana-rnana rangkaian s perti internet. 
• Pelayan komunikasi. Pengaliran luaran data bcrlaku antara rangkaian dan 'r m 
client'. 'Remot client' boleh rnenggunakan modem untu mendail ke rangkaian 
kawasan setempat seakan-akan dia bolch b rhubung ecara tcrus d ngan 
















LAPISAN (LA YER) 
I 
Mengawal pautan komunikasi antara 2 host 
(buka, manipulasi & tutup) 
Perkhidrnatan penghantaran atau 
pertukaran data 
Menyediakan mekanisme alamat di antara 
'host' dan penghala paket 
Mengawal komunikasi pautan fizikal antara 
2 host, bertangungjawab rnenghantar data 
dalam medium fizikal 
Menghantar data ebagai atu siri elektrik 
tranrnisi 
Perkhidrnatan antaramuka bagi pengguna 
menggunakan fungsi-fungsi tertentu, 
Format Data 
MODEL RANGKAIAN 0 I 
2.4.4 Protokol Rangkaian 
Protokol adalah tatatertib yang perlu dii uti olch dua pihak ang ingin erinterak i di 
antara satu sarna Jain upaya interak i dapat berjalan dengan lancar cpcrti yang 
dikeh ndaki. leh itu pr to ol rangkaian bol h ditakrifkan ba •ai pr to ol ynn f 
digunakan I h k rnputcr input r nn kn l in an t rd \P' t d 11 rm s uu 








Perkataan protokol rangkaian sering di gelar sebagai protokol komunikasi atau protokol 
sahaja. 
Diantara protokol yang boleh digunakan adalah: 
• NetBEU1 dari Microsoft. Protokol ini digunakan intuk m nghu ungkan 
komputer dalam satu rangkaian kawasan seternpat. ebagai c ntoh k d h 
perkongsian 'network neighbourhood' yang terdapat pada Window 95/98 
adalah berasaskan protokol ini. 
• IPX/SPX (Internetwork Packet xchange/ cqucnced Packet changed) 
dari Novell. Protokol ini digunakan untuk rangkaian komputer peribadi. 
Pada masa dahulu, protokol ini merupakan protokol yang paling banyak 
digunakan dalam rangkaian k mputer P . 
• NetBIOS dari IBM. Protokol ini digunakan pada rang aran k mputcr 
peribadi. Iajuga terdapat dalam wind w 51 8. 
• TCP/IP (tran fer Control Prot k I /Intcmct rot k 
dalam rangkaian Internet. engan menggunakan 
I ini digunakan 
ini, c lah- lah 
semua komputer di dunia rcakap baha a yang arna. T P/IP merupakan satu 
gabungan prot k I ang digunakan dalarn munika i data. 
• Pr tokol ang t rli at dalarn T P/TP adalah 
,.. Telnet kernudahan I gin jarak jauh) 
:,. MTP implc mail t an fer pr 
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Telnet adalah perisian khas yang membolehkan anda rnenghubungi dan melog ma uk 
ke dalam komputer lain yang dirangkaian kepada Internet. Maka komputer and 
berfungsi sebagai pelanggan Telnet untuk rncncapai maklurnat dalam pel yan 
Telnet.Oleh kerana anda melog ke dalam komputer di tcmpat yang jauh dari komputer 
anda, maka Telnet juga dirujuk sebagai log masuk jarak jauh. 
Telnet ialah satu perisian khas yang membolehkan anda berhubung dan menggunakan 
komputer-komputer dalam universiti atau perbadanan yang besar di merata dunia. 
Anda seakan-akan menggunakan komputer jarak jauh itu dihadapan anda sahaja. 
Sumber yang berguna dapat diperolehi melalui telnet seperti katal g perpu takaan dan 
perkhidmatan maklumat khusus. 
Biasanya, Telnet digunakan untuk mendapatkan maklumat y ng tidak dapat dicapai 
menerusi WWW atau alat pencari cperti yco . Telnet membolchkan anda mencapai 
pangkalan data di perpustakaan awam n in titu i pengajian tinggi sorta papan-papan 
bulletin hal ehwal dunia. 
FTP (Protokol Pemindahan Fail) 
Kemudahan untuk ma uk ke tap k T ialah apa ila anda mclan 1gan pcrkhidmutan 
tanpa web bagi rneletakkan laman v eb ke p la ar ang di C\, a. Anda perlu m ncupai 
ka i pelanggan tcrt ntu g1 m .munt nuik foil bu 1i l q uk ll iu lumun \ ' nndu, 
ebenarnn apaian irti di .rlu an a •i m ·ng nnuskini on s 1 111 1 1 ks dun 1ra 1 









Anonymous FTP atau FTP tidak bemama adalah kemudahan yang membenarkan anda 
bersambung kepada hos jauh dan menyalin fail tanpa sebarang pendaftaran. atu tapak 
disediakan untuk semua pengguna dan mereka dibenarkan mcmasuki tcmpat tersebut 
dan menyalin apa saja yang disediakan dalam tapak terscbut. 
2.5 Komunikasi komputer 
Bagaimana pelanggan dan pelanggan berkomunika i ? 
Komunikasi pelanggan dan pelayan ada banyak cara. Beberapa cara amat kompleks. 
Pengetahuan dalam Distributed COM (DCOM) and Remote Procedure alls RPC), 
amat diperlukan. Komunikasi pelayan-pelanggan .tinjauan 2 prot k I mudah. 
Terminal c nnccted t mainframe lieut 










2.5.1 Pengkomputeran pelayan-pelanggan (Client Server) 
Dalam rangkaian pelayan-pelanggan ini, terdapat dua jenis komputcr yan 
berbeza dari segi fungsinya iaitu sebagai pelayan dan pelanggan, Komputer pcl y n 
ialah komputer yang mengawal operasi rangkaian dan biasanya mcmpunyai kera 
keras yang mengandungi fail-fail yang dikongsi bersama oleh semua nod (pelanggan). 
Model pelayan-pelanggan adalah satu aplikasi dimana pelanggan akan bertanya dan 
menerima khidmat atau servis daripada aplikasi yang lain iaitu daripada p layan. 
Dalam erti kata yang lain, pelayan-pelanggan adalah perisian pembahagian paradigma 
iaitu sistem teragih yang terdiri di antara satu atau Jebih kerja pelayan yang mana 
menerima permintaan, melalui protokol-protokol tertentu daripada pengagihan kerja 
pelanggan untuk mendapatkan maklumat atau sebarang reaksi. M del ini mernbenarkan 
pelanggan dan pelayan ditempatkan sendiri ecara n d d lam rangkaian 
Secara ringkasnya, model pelayan-pclanggan ialah m del i tern tcragih 
(distributed) yang menunjukkan agaimana data dan pcmpr sc an diagihkan mercntasi 
pelbagai komponen di mana terdapat ct p 'la a11 ( rand-al nc crver) ) g men ediakan 
perkhidmatan spesifik scpcrti cct kan, pcnguru an data dan I in I in. ia anya 
pernpr e an berlaku di pelayan, i rem ini dapat rncngurang an kc c atan data dalam 
rangkaian dan mempcrccpat an tinda an (resp n kcpada scriap n d Pcnjimat n 
leh dilakukan dengan mcnggunakan k inputer yang lebih murah se agui clnnggan 
kcrana tugas-tuga utarna dilak anakan leh pelaj an. 
Pcngaturcaraan p 'la an-pclaoggan aduluh iatu du rip idn pr> iram nunan tekn I 11 
maklumnt ang akan dil i111 u11 an ·c;IJ 1 ui in ust: i koru] ut ·1 111 .uu u k · uruh 







kerja 'workstation' dan pelayan. Ia terdiri daripada kandungan yang lengkap dalam 
senibina aplikasi yang sesuai dengan mekanisma proses pengkomputeran yang s makin 
dibahagikan kepada beberapa jenis komputer atau lebih tugas dengan mekani ma 
komersial untuk sebahagian proses yang bekerjasama. 
Kelebihannya adalah pengagihan data dan pemproscsan dilak anakan kepada 
beberapa pemproses (pelanggan dan pelayan). Ia juga menggunakan istem rangkaian 
secara efektif (boleh kurangkan kos perkakasan). la jug mudah untuk 
menambah/upgrade pelayan baru (tanpa perlu mengganggu sistem lain). 
Kelemahannya tiada perkongsian model data, jadi subsistem guna organisasi 
data yang berbeza (tidak efisien) masalah presta i sekiranya pertukaran data antara 
pelayan-p Ianggan adalah besar (bandv ith rangkaian yg rendah) 
etelah mengetahui pelbagai jeni i tern yang wujud iaitu yang mcmpunyai 
ciri-ciri lebih kurang sama dengan Pem elajaran Kola ratif Maya PKM). Tidak dapat 
dinafikan Iagi tajuk ini rnernang bcrkait rapat dcngan m dcl p layan pclanggan. 
Melalui senibina pelayan-p Ianggan i akan mcnjadi lcbih komplek , di mana ra 
kcseluruhannya terdiri daripada tiga j rus eru inn: 
• v - tier 
• hr e - tier 









Senibina dua rangkaian (Two - tier) 
Senibina ini paling mudah dilaksanakan clan diaplikasi diorganisasi kepada pelayan dan 
set pelanggan. Ia terdiri daripada dua bentuk: 
Model Thin-client 
• Semua pemproses aplikasi dan pengurusan data dilaksanakan pada pelayan. 
Pelanggan cuma bertanggungjawab untuk menjalankan (run) persembahan 
perisian. 
Model Fat-client 
• Pelayan hanya bertanggungjawab bagi pengurusan data. Perisian pada 
pelanggan melaksanakan logik aplikasi dan interaksi dengan pengguna 
sistem. 
Gambarajah 2.5 Model 
Thin-client 
P rs mbahan 
Pelayan 
Pcnguru an ata 
Aplika i Pcmpr c an 
Mod I •at-client 
Apli U'I 
p impr isc un 
P •la an P ·r irnbahan 








Senibina dua rangkaian terdiri daripada dua komputer iaitu satu pelanggan dan satu lag! 
pelayan dengan kawasan yang logik disatukan. 
Terdapat 3 komponen aplikasi yang terdapat pada pcmproses dan data, aktiviti di 
samping dua jenis perisian , entiti dan baris (tier) iaitu aplikasi pclanggan kod dan 
pangkalan data pelayan. Pelanggan yang tetap dan aplika i pcmbangunan 
pengaturcaraan dan mekanisma versatile untuk penghantaran permintaan secara terus 
kepada pelayan untuk pelaksanaan senibina dua rangkaian (tw tier). 
Pengendalian yang eksklusif dijalankan oleh pelanggan, proses pula dijalankan oleh 
pelanggan dan pelayan , begitu j uga dengan data disimpan dan capaian melalui p layan. 
Pelanggan perlu menganggap segala tanggungjawab untuk mengaplikasikan fungsi 
logik dengan komponen pemproses. ementara pengkalan engine' data menyemak 
secara teliti , kebolehan sesuatu pertanyan dan Iungsi 
"repository c rural 'yang mengendalikan data yang I bih intensif 
enibina tiga rangkaian (Three tier) 
enibina ini tcrdiri daripada tiga lapi an iaitu lapi an pcrscrnbahan , lapisan fung i n 
dan lapisan data. ctiap atu I, pi an me ti diasingkan .ccara I gi al 
Senibina ini cuba rnelua kan lagi cni ina dua rangkaian tv tier ng ag: k t rhad 
dengan rnenga ingkan per' m ahan, pernpr c an data kl! dalam r ·ng·1 ingan nlili 
yang dimusnahkan. Peralatan ang arna digunakan leh p ngguna dalarn ·r c itaran 
dua rangkaian (tv tier . Walauba 1aimanapun p iralut 111 ini hon 11 di runukan lch 









Senibina banyak rangkaian (Multi - tier) 
Dalam senibina ini, Logik perniagaan diagihkan dan disusunkan oleh beberapa me in. 
Sebagai keperluan, pertukaran sering dibuat dalam sistcrn kitar hayat, pencmpatan dan 
keberselerakkan boleh di teliti semula dengan mcngurangkan kcsan. clain itu senibina 
ini menyokong pangkalan data yang banyak dan servis yang lain scpcrti mcsej switch 
, sistem waris, 'datawarehouses · saluran komunikasi dan sebagainya. 
2.5.2 TCP/IP (WinSock) 
Transmission Control Protocol /lnternet Protokol (TCP/IP) adalah prot col yang 
biasa digunakan hari ini. lmplimentasi TCP/IP menjana penggunaan Internet, e-rnel 
atau chatting. 
Microsoft Windows rnenyediakan servi dalam pcnggunaan T P/f P epcrti 
Windows Socket atau Win ock. Win ock ad lah 'Windows-s e ific cxtcnsi n t 
Berkeley Socket ", di angunkan pada J 8 rncnggunakan i tern pcngoperasian 
UNIX .Idea penggunaan s ckct dalah : Ada 2 cndp ints atau ocket. atu socket 
adalah server, yang dijangka b leh mencapai pada bila-bila ma a dan atu lagi 
socket ialah client yang menghant r data sccara bcr eta kepada atau dari a er. 
Server rnernpunyai narna, ctiap er er ang upp rt T Pill a u I an a kct 








2.5.3 Named Pipes 
Pesaing arena komunikasi client/server ialah named pipes. Named pipes JU 
dikenali sebagai FIFOs sebab sifat semulajadi "First in First Out". Mesti 
menggunakan server Windows 2000 atau mesin Window NT. Window 9X machine 
boleh bertindak sebagai named pipes tetapi tidak boleh bertindak scbagai named 
pipes server. 
Apabila dicipta, named pipes boleh menjalankan fungsi fail scperti WriteFile 
dan Readfile. Named pipes dijana dalam spesifik format, 
http:\\www.server\pipes\pipesname.name digunakan untuk mengenalpasti pipe di 
network. Kombinasi server name dan pipe named menjana fungsi yang sarna dalam 
server name dan bilangan socket dalam TCP/lP. 
Ada 2 perkara pcnting tentang named pipe . Pcrtarna, named pipe leh dijana 
dengan client dan server-sama eperti T P/IP. Tidak scpcrti P/fP,k munikasi 
named pipes dalam mcsin yang arna ada mempunyai kelebihan kclajuan . Kcdua, 
faktor keselamatan yang mana crvi ng dijana untuk sistcm akaun. Named pipes 
adalah protoc I pcngcsahan, maka Wind \: s 2000 dan Wind w NT tidak 
membenarkan named pip berk rnunikasi dcngan I"\ is ang dilarikan d ri tcr 
akaun. 
Named pipe mern narkan kita men ctkan cber pa n in or k munika ·i y-rng 
dibenarkan. Win ck le ih mudah mernbenarkan aplika i ervcr a cd untuk 
berintcrak i dengan crnua jcni lent . "An si mif ant J lntfonu ' ill ull w a 









2.5.4 Perisian yang sedia ada 
PC Anywhere (12) 
PC Anywhere ™ adalah perisian kawalan jauh. Dengan tool "encryption" dan 
pengesahan, kawalan perisian secara jauh adalah lcbih sclarnat, Bolch di un kan 
dengan kabel dan modem DSL untuk kawalan yang lebih ccpat. Mcnggunakan 
fungsi "Auto Transfer" untuk upload atau download pelbagai fail secara automatik. 
WinGate (13) 
WinGate adalah pensian server "internet sharing/proxy" yang membenarkan 
rangkaian berkongsi satu akaun internet. WinGate berfungsi dari skala perkongsian 
bagi kegunaan rumah hingga bidang korporat yang komple intranet. . . . . 1n- 1n 
WinGate meliputi : proxy server firewall, NAT, H P dan service ON 
WioGate 4.5 menyokong sistern pcng per ian yang tcrbaru Microsoft Wind w 
XP. Yang dibina terdahulu dalam platf rm wind w , Win ate b leh digunakan 
dalam pelbagai sistcm pengoperasian m den cperti Wind w 5 dcngan Win ock 
2), Window98/ME, Wind ws N Service Pa k 4 utau lebih tinggi) dan Wind \ 
WinGate diintegrasikan dengan firev all, keselarnatan I ibih tcrjamin, Win 1utc tidak 
rncmerlukan k tambahan bagi rnelarikan prograrnn a atau penarnbahan tulian tclcf n 
atau pcl aga: I 11n. uk nkuun int .rnct. Win ore , en 1 iunnan internet I bill pr dukuf 
bagi pckcrja d en 'Un fun 1si11n HI 1 men cl tk m .n iunu 111 k putlu umpulu» 










Fungsian WinGate juga menyediakan list "Banned Sites" ,membenarkan pengurus 
menyekat penggunaan laman web yang tidak dibenarkan. 
Kesimpulannya , kedua-dua perisian di atas berupaya bcrhubungan komputer 
dengan komputer yang berada di rangkaian LAN dan WAN. Tetapi tiada satu pun 
di antara perisian secara khusus dan terperinci yang mcmpunyai tahap-tahap serta 
level-level pengguna. Sistem yang dibangunakn di harap dapat menyelesaikan 
masalah tersebut. 
2.5.5 Platform 
Platform adalah dalaman sistem komputer yang mana bertindak ebagai aplikasi 
program yang boleh dilarikan. Ia rnengandungi si tern pengendalian, sistem 
penyelarasan program. Ia dibina dengan ct arahan untuk p mpro e an atau 
mikropemprosesan. Perkakasan rnelaksanakan perasi dan menguruskan pcmindahan 
data dalam komputer. i tern pengendalian mesti dirckabcntuk untuk bckcrja dcngan 
set arahan pemproses tcrtcntu. Tcrdapat juga bahagian di dalam platform komputer 
seperti ibu papan (m thcboard clan data a tetapi bahagian ini seringkali bertukar 








2.6 Bahasa Peogaturcaraan 
2.6.1 Bahasa Peogaturcaraan Java 
Bahasa pengaturcaraan Java merupakan sebahagian daripada set pengaturcaraan 
yang besar. Secara amnya, Java bukan hanya digunakan untuk mcngha ilkan 
laman web. Ia merupakan satu bahasa pengaturcaraan yang belch 
mengendalikan aplikasi pemiagaan paling sofiskated. Tidak ada dalarn sejarah 
pengkomputeran sebelum ini yang mana bahasa pcngaturcaraan menarik begitu 
banyak sokongan daripada pembangun perisian, pembekal OS, dan toolmaker 
dalam masa yang singkat Ini menunjukkan kebolehpercayaan bahasa ini. 
Java merupakan bahasa pengaturcaraan berorientasikan bjek. la mempunyai 
persarnaan dengan baha a pcngaturcaraan I 1- tctapi dengan hanya cdikit 
sahaja peraturan ketat ang crlu dipatuhi iaitu berkcnaan dengan panggilan 
fungsi luaran dan per. arisan. aha a ini telah di angunkan oleh un 
Microsystem bagi mengat i ma alah ang dihadapi lch NIX, di rnana Java 
boleh beropcrasi dalam banyak si tern pengcndalian dan ini m rupakan alah 
satu kelebihanya. Ja a rncmbcnarkan pr gram ang dikorn ailkan dan dibina 
padaplatf rm tetingkap tertcntu untuk ber pera i pada platf rm NI . 
Kelemahannya, ia rnernerlukan ban ak o on tan s ma a p n ik d n dun I ro .cs 
p ngkodan memerlukan ma a kerana ia perlu dibuat ccara teliti untuk 









HTML adalah singkatan bagi Hyper Text Markup Language dan mcrupakan k d 
masukkan dalam fail untuk dipaparkan oleh halarnan yang dibrowscr oleh 
WWW. Markup akan memberitahu web browser bagaimana untuk rncmap rkan 
perkataan dan imej kepada pengguna.HTML diakui olch WWW onsortium 
(W3C) dan secara amnya digunakan oleh major browser seperti Microsoft 
(Internet Explorer dan Netscape Navigator) yang rnana rnelengkapkan separuh 
daripada kod yang tidak dipiawaikan. Versi yang terbaru ialah HTML 4.0. 
Kedua-dua Internet Explorer dan Netscape Navigator mengirnplimentasikan 
ciri-ciri yang terdapat pada sarnbungan yang tidak distandardized (non-standard 
extension) Pembangun Web rnenggunakan ciri ciri yang lebih kehadapan pada 
HTML 4.0 di mana HTML ini boleh dijelas an c agai ynamic I ITML, 
merujuk s bagai I TML 5.0 yang dik nali sebagai exten ibl Hyper Text 
Markup Language (XH ML). 
2.6.3 A P 
Halaman HT mengandungi atu atau lebih ript pr gram c ii ang 
diproses dalam Micro oft W ·b rver sebclurn halarnan itu dihantar k .padc 
pengguna. A P adalah alah atu e er ang mcngandungi nplikasi 
( ommon ate) ang mengandungi program-pr gram ang dilari an dan 
dipro c dalarn c er ang mern leh an p n 1 iunu input a1 u a1 n rnuklumat 
ang diterirn . A P m rn] un 111 iri ·iri Mi r of Int ·111 .t Inf rrnuti n 










HTML biasa , ia boleh dibawa ke mana -mana browser. Kita boleh mernbina fail 
ASP dengan memasukkan script yang ditulis dalam VB script atau Java cript 
dalam fail HTML dengan menggunakan Active X DataObjects (ADOs) yang 
merupakan pemyataan HTML dengan rncnarnakan fail dengan ".asp". 
2. 7 Pangkalan Data 
. 2.7.1 SQL Server 
Melengkapkan penyambungan program pangkalan data yang dibangunkan 
dengan menggunkan standard web. Kaya dengan XML dan Internet Standard 
yang menyokong kemudahan untuk menyimpan dan m ncapai data dalam format 
XML dengan mudah secara prosedur dibangun an untuk menyimpan. engan 
itu, kita boleh mcnghapuskan , mcngerna kinikan dan mcrna ukkan data dcngan 
mudah. 











Kajian Literasi ini, telah mengupas sedikit sebanyak apa yang perlu ada padn 
PKM2003, dari segi penggunaan masa nyata (real-time), rangkaian sistern, bagaimana 
komunikasi antara client dan server, bahasa pengaturcaraan dan pangkalan data. 
Berikut adalah perbandingan PKM2003 dengan sistem yang sedia ada. 
Walaupun PKM2003 rnenggunakan konsep yang hampir sama dengan contoh-contoh 
sistem yang sedia ada .tetapi PKM2003 mempunyai kelebihan dalam meningkatkan 
lagi tahap pengetahuan pelajar . 
• Melalui PKM2003, pembelajaran yang berkesan dan efektif dapat dibentuk 
melalui suasana maya. Pelajar tidak dibenarkan berborak-borak kosong kerana 
pensyarah bertanggungjawab mernonitor ctiap perbincangan yang dijalankan 
• Pensyarah dapat mengukur tahap dan pre ta i seseorang pelajar apabila 
memberi idea-idea yang berna mengenai sesuatu topik yang diperbincangkan 
• Pembelajaran yang fleksibel dan mudah Pengajaran yang tidak memerlukan 
peralatan canggih sepcrti idco, mikr f n dan e arang alatan seperti vide 
konferensi 
• Tidak perlu ergi ke bilik pen· arah untuk bertan a an . alan . emua claj r 
dap t kefahaman ang sarna t ·rh dap c suatu t pik .Ma alah lain juga dapat 
diperbincangkan se ara tertutup antara palajar dun p 'Tl arah. 
Mcmbenarkan pelajar mcngeluar an .nda t · 'll liri datum 111 ·mbincongknn 
se uatut pik , berkon l i idea tidak kira l h 1r 1 r · tu.'i 1 •I 1'11r dim 1111t 11n' uik 

















3.0 METBODOLOGI PEMBANGUNAN & ANALISIS SISTEM 
3.1 Pengeoalan 
Dalam bahagian ini, proses pembangunan dan teknik-teknik yang digari kan 
yang menjadi tunjang utama atau penggerak sistcm akan dibincangkan. Analisis sistem 
dilaksanakan untuk menganalisis bidang-bidang sistem yang scdia ada bagi memahami 
segala aspek operasi yang dilaksanakan. Analisis ini meliputi input-input dan pengiraan 
yang diperlukan, fail-fail yang digunakan dan output utput yang dihasilkan agar 
spesifikasi tentang apa yang perlu dilaksanakan oleh sistem yang akan dibangunkan 
dapat dibentuk. 
3.2 Objektif 
Antara objektif pernbangunan i tern ini ialah pli asi ornputcr dan 
komunikasi antara PKM2002 Client dengan P M2002 server dalarn si tern rangkaian. 
Melalui sistern ini pengguna perlu mendapatkan katalaluan yang dijana mclalui 
PKM2002 server bagi mendapatkannya. 
Selain daripada itu, ist m ini dibangunkan agar dapat mengata i ma alah-rna alah 
scrta kesulitan yang dialarni oleh p lajar dan pens arah yang tcrpak a berjump 
pen yarah untu bertanyakan pik ang tida i aharni sccara per .e rangan. u a 
bayangkan jika p n. arah ter · ut tidak ada di d lam bilik atau kcadaan pen arah 
yang akan menghadapi lebih dari 5 rang pelnjar ang ingin ertun akan alan udu 
waktu yang ama. i tern ini dibin d ·11ga11 mcml 'ri 1 c11 .kunun k ·1 udu sun tu . istem 


















pera i & 
Pcnyclcnggar an 
ambarajah Mod I Air Terjun 
eperti yang ditcrangkan dalarn kajian litera i pada bahagian meted I gi, a a tclah 
mernilih Model Air Terjun cbagai met d I gi pembangunan PKM_ 3. 
Kelebihan yang b lch iper lchi darip du M dcl Air Terjun ialah : 
• M dcl ini rnudah ditcrungkan kcpncn pclang mn an 1 tidak t iusn dcngn» 









• Model ini boleh memberikan pembangunan perisian pandangan tahap tinggi 
semasa proses pembangunan. 
• Kebanyakan model-model lain adalah diubahsuai dari model air terjun, 
Pengklasifikasi setiap fasa 
Analisa Keperluan dan definasi 
• Mengumpul semua maklumat-maklumat yang berkaitan dengan sistem 
Bagi PKM2003 , maklumat-maklumat dipcrolehi rnelalui sumber-sumber 
daripada internet , perpustakaan ,bilik dokumen dan beberapa pengguna 
secara tidak rasmi . 
• Mempelajari dan memahami definasi sebenar PK.i\12003 dengan 
menganalisa apa sebenar objektif, kop dan ciri iri yang perlu ada pada 
PKM2003 secara mendalam. 
pesifikasi 
• Mengenalpasti keperluan-keperluan istcm dirnana fakta dan maklumat 
yang dihirnpun dianalisis 
• pesifikasikan kep rluan si tern arnada kcfung ian atau bukan 
kefungsian dan peralatan pcrnbangunan dari s gi perisian dan 
perkaka an yang scsuai dalam pembangunanPKM2003. 
Perancangan 
• Perancangan setiap akti iti untuk rnernbangunkan pr jck b I .h dirujuk dalam 
ba 4 (Pcrancangan Pr jck) 
• Mula mernpelajari aha a pcngaturcaraan ang dipilih ccara rnendulam 
Rckabcntuk 
• jektif utarna Iasa ini ud lah untu rn .n 1 nal] a ·ti tratc 1i rckabcntuk 1:t .m , 
k mp nen-k mp ncn ang dirckal ntuk .crta mcm ihumi tugn dun u ti iti 









• Dalam fasa ini, rekabentuk terperinci dengan menggunakan carta aliran data 
DFD, keperluan output, keperluan input.keperluan fail dan pangkalan dnt 
seterusnya rekabentuk antaramuka 
Implimentasi 
• Fasa pembangunan dan implernentasi ini merupakan fasa yang berperanan 
untuk membangun dan menyediakan sistem untuk bcropcrasi. 
• Aktiviti utama dalam fasa implementasi ialah menulis pengaturcaraan kerana 
ianya merupakan aktiviti yang akan merealisasikan segala perancangan yang 
telah dibuat 
• Pembinaan dan penguj ian dari segi rangkaian, pangkalan data, p masangan dan 
pengujian pakej perisian, penulisan aturcara dan pengujian serta p nyediaan 
dokumentasi. 
Integrasi 
• Menggabungkan kc emua implirncntasi dan melihat ke esuaian dari egi 
rangkaian, pangkalan data, perisian, dan aturcara 
Pengujian 
• Dalam fa a ini, melib tkan p ngujian i tern maklumat ang dibina dengan 
menggunakan data ata e enar. Ma alah-rna lah erti c era ian diuji di 
iru. cja ann dal m fa a ini, lehlah dikatakan sc agai men .erminkan 
kejayaan si tern ang dibangunkan itu dari egi kefung ·if rm a. 
perasi dan enyelenggaraan 
I cnguru an p ·n elen iuarnun pule tidak uranu J ntin 111 i di d ll m f 'U ini ~J unp n u, 









• menyebabkan kepada pemerhatian operasi sistem akan jika langkah-Iangkah 
pembetulan tidak diambil segera. 
• Penyelenggaraan dari segi pembetulan, penyesuaian, pcnycmpumaan, dan jug 
pencegahan. 
3.4 ANALISIS SISTEM 
3.4.1 Keperluan sistem 
Keperluan Fungsian 
Keperluan fungsian adalah termasuk satu set tugasan yang perlu dilakukan oleh sistem. 
Keperluan fungsian ini boleh dibahagikan kepada beberapa sub k mp nen atau modul 
seperti berikut : 
• Modul Pengajar 
Modul ini mengandungi semua ciri-ciri yang mcmb lchkan pcngajar 
berinterak i dcngan sistern ,di mana pengajar pcrlu mengakses istcrn dcngan 
narna dan katalaluan terlebih dahulu 
iri-ciri seteru nya ialah men apai semua rnaklumat maklurnat ang erkaitan 
maklumat pcngajar dan pelajar ang mcndaftar kur u 
• Modul Pelaj r 
Pclajar per! u rncnguks • si tern dcnga n nama dan katalaluan .cbagai pcngguna 
ang ah ang akan berdi ku i r a111a clajar lain dan pen iaiar . 
Pelajar b lch men apai ernua maklumut mu lumat p ingujnr dun p .lajur tunpa 









• Modul Matapelajaran 
Modul ini, menghendaki pengajar menyimpan, mengubahsuai sernua nota -notn 
mengenai kursus. 
Keperluan Bukan Fungsiao 
Keperluan bukan fungsian menerangkan cm in bukan fungsi yang perlu didapati 
dalam sistem yang dibangunkan. Antaranya kepcrluan fungsian yang p rlu 
dipertimbangkan ialah : 
• Mesra Pengguna 
Rekabentuk antaramuka perlulah mesra pengguna dan mudah difahami. engan 
konsep ini, pengguna tidak perlu lagi untuk mengingati setiap fungsi bagi 
butang-butang yang kom lek scpcrti rnana yang diguna an lch banyak 
pensian . 
• Masa Tindakbalas 
Masa tindabalas sistem adalah arnat pcnting bagi memenuhi objektif utama 
PKM2003. Masa N ata dalam hatting iaitu tindakbala antara atu komput r 
dcngan k rnputer ang lain 
3.4.2 Analisa alntan p •rnlrnngurrnn 
Terdapat pelbagai t kn logi ang b leh diaplikas ikan dalarn membangunkan . ist ·111 
dari scgi pcrkaka an m bupun pcri ian Antaru ang puling 1 ·n in' dulum pr c · 









berdasarkan kepada keupayaan bahasa-bahasa tersebut bagi memenuhi segala 
keperluan yang dikehendaki. 
Bahasa Pengaturcaraan 
HTML dan ASP dipilih sebagai bahasa pengaturcaraan yang akan mcmbangunkan 
PKM2003. HTML merupakan bahasa markup iaitu ia merupakan satu siri kod yang 
memberi isyarat kepada pelayan web untuk memaparkan format dan kesan layout . Kod 
ini dikenali sebagai tag HTML. Tag ini, dikodkan dengan menggunakan editor teks 
seperti Notepad dan Word.Pad. ASP pula merupakan persekitaran penskripan sebelah 
pelayan (Server-side scripting) yang boleh dimanfaatkan untuk rnerekacipta aplikasi 
web yang dinamik, interaktif dan bermutu tinggi. Kelebihan A P ialah aplikasi ASP 
adalah mudah untuk dibangunkan kerana sebarang aha a pen krip n b leh digunakan 
dan sebarang peralatan authoring yang mcmbolehkan H ML dicdit digunakan 
memandangkan ASP boleh diirucgra ikan dengan H M . 
Pangkalan Data 
Mengikut modul istcm PKM-003, pcngajar pcrlu mclcngkapkan n ta n ta cbagai 
rujukan pelajar. ernua n ta-n ta dilctakkan dalam satu pang alan data supa a dapat 
dicapai leh pelajar. erver tclah dipilih agi mcmcnuhi kchcnduk ·i srcm S L 
ervcr dipilih kerana ia cnang dan rnudah untuk dicapai melalui \ eb di mana jika htt 
digunakan untuk mcnghantar qucric kc pan rkalnn data , r 'll ihnntaran · icaru t xt ang 
lcngkap dalam ·ntuk d kumcn an l di .impan I 110111 nn iknlnn dnt id '11 I in I uhusu 










Tidak dapat dinafikan terdapat pelbagai sistem pengoperasian yang tumbuh ba zai 
cendawan. Windows 98 clan Macintosh OS merupakan yang popular. agi mere kn 
yang ingin menghabiskan masa dengan web dan bercadang untuk run atau mclarikan 
sebarang aplikasi sistem pengendalian seperti Windows 2000/NT atau UNIX ad I h 
lebih baik. OS ini meningkat sebanyak 90 % daripada pelayan web dalam web. 
Oleh itu sistem PKM2003 telah memilih Windows 2000/NT sebagai sistem 










Berikut disenaraikan tafsiran bagi keperluan Jarian sistem yang minimum yang bakal 
dibangunkan 
Butir 
PC yang perlu 
dirangkaikan 
Processor : Pentium (r) 166 MHz 2 
Penerangan 
Processor :Pentium (llI) MMX 
Memory : 64 MB 
Hard Disk :8.0 GB 
Peripheral : 
CD-RM 
1 .44 MB Floppy Disk 
Keyboard & Mouse 
isplay: 14"V A Monit r 
Memory: 64 M 
Hard Di k: 4.0 B 
Peripheral : 
1.44 M 
Key o rd & M u c 











Semua PC dan server akan sating dirangkaikan dengan melalui 10 Mbps rangkaian 
menggunakan RJ-45 kabel. AJ COM Superstack Hub pula digunakan untuk 










Bahagian ini menerangkan mengenai pembangunan sistem secara teknikal , Model Air 
terjun dipilih sebagai model pembangunan kerana ciri irinya yang dapat mcmbantu 
untuk menghasilkan sistem yang dikehendaki. Model ini membcnarkan pcmbangun n 
perisian pada tahap tinggi pada proses pembangunan. Keperluan-keperluan yang tel h 
dibincangkan dan dicadangkan dapat memberi gambaran mengenai kandungan- 
kandungan sistem yang bakal dibangunkan serta dapat melaksanakan setiap fasa-fasa 
pembangunan dengan jayanya. 
Bagi memastikan kejayaan pernbangunan projek, fasa analisis perlulah lengkap dan 
dapat difahami dengan mudah supaya pembangunan dapat berjalan lancar dan tersusun. 
Sistem ini dibangunkan dengan menggunakan lTML, A P sebsgai bahasa 
pengaturcaraan. SQL Server sebagai pangkalan data untuk menyimpan segala 
kelengkapan nota untuk pelajar rujuk dan topik setiap nota akan dibincangkan. ccara 
ringkasnya: 
TML 
Peneran an Butir - butir 
Window NT i tern Peng ndalian 
aha a pcngeturcarnan 
A p Web Asa 
Pangkalnn atu 








Fasa kejuruteraan Perisiao Teknik 
Analisis keperluan perisian A - ' 
Persediaan Rekabentuk A - D 
Rekabentuk secara mendalam AD - DFD 


















4.0 REKABENTUK SISTEM 
4.1 Peogeoalao 
Idea rekabentuk sistem akan menentukan kebolchgunaan serta daya tarikan 
sistem yang bakal dibangunkan. Rekabentuk sistem di sini lebih m rujuk kcpad 
rekabentuk antaramuka pengguna. Kebolehgunaan rekabentuk ini merupakan faktor 
terpenting yang menentukan sama ada pengguna dapat mcnerima si tern tcrsebut atau 
sebaliknya. Rekabentuk antaramuka mestilah dapat membcri gambaran jelas kepada 
pengguna tentang apa yang akan dilaksanakan oleh sistem. Sekiranya pengguna tidak 
dapat memahami perlaksanaan sistem melalui rekabentuk antaramuka yang 
dibangunkan, maka sistem tersebut adalah tidak berguna dan pengubahsuaian 
rekabentuk antaramuka perlu dibuat untuk meningkatkan kebolehgunaannya. 
Rckabentuk antaramuka merupakan uatu cara untuk membcri pcmahaman 
tentang perlaksanaan sistem kepada p ngguna melalui p nglihatan dan interak i dengan 
rekabentuk antaramuka tersebut. S cara umumnya, ia membawa maksud ahav a ia 
adalah sebahagian daripada i t m yang rnana pengguna d, pat rnelih t dan 
berkomunika i. Rekabentuk antaramuka yang baik akan memudahkan pengguna untuk 
mengguna an istern ter cbut. Kc cluruhan i tern bergantung kcpada clerncn ini 
kerana bia anya i tern akan dinilai bcrda arkan kepada rckabentukn a. Mcrekabentok 
suatu antaramuka en guna an 1 baik a an men cnang an p in guna men iuunu an 
sistem dan ini rn ma stikan gala u ·tho ang dilakuk in uni 1 m »nl 111 uu n 









4.2 Rekabentuk proses 





















GAMBARAJAH ALIRAN DATA (DATA FLOW DIAGRAM) 
Gambarajah Aliran Data (DFD) merupakan satu cara untuk menerangkan cirri data 
diproses melalui aliran data secara spesifik . Dalam DFD cmpat symbol a as digun kan 
untuk membina carta aliran data iaitu : 
I. 
Entiti 





I I t ran 
Gambarajah simbol-simbol untuk membina gambarajah Aliran Data 
1. Kebaikan pendekatan gambarajah aliran data. 
• Mempunyai kebebasan daripada melibatkan implim nta i i t rn ang te ru al 
pada awal pernbangunan. 
• Kita dapat memahumi dengan t ran dan m ndal rm perkaitan anturu si tern 










• Ia memudahkan proses menganalisa proposal sistem dalam memastikan sama 
ada data dan proses yang sepatutnya ada bagi sesuatunya ada bagi sesuatu 
sistem telah diambil kira. 
11. Untuk projek PKM2003 , gambarajah aliran data akan ditunjukkan mclalui du 
gambarajah berlainan iaitu gambarajah konteks dan gambarajah sifar. 












erima permintaan Menghantar perminta 
cnrna errniruaan 









Gambarajah Aliran Data 





































4.3 Rekabentuk Pangkalan Data 




l (1,1) ( 1, 1) 
( l, I 
(O,N) 
Pelajar 
4.3.2 Medan - medan dalam pangkalan data 
1. Jadual katalaluan Pcngajar 
Nama medan .Jenis Data Iluraian I 
ID _pengajar AutoNumbcr I Pcngajar 
I 










2. Jadual katalaluan pelajar 
Nama medan Jenis Data Huraian 
Pel matrik Text (8 Char) No Matrik pelajar 
Katalaluan Text (15 Char) Katalaluan pclajar 
3. Jadual Info Pengajar 
Nama medan Jenis Data Huraian 
ID __pengajar AutoNumber ID pengajar 
Nama_pen Text (30 Char) Nama Pengajar 
No bilik Text (5 Char) No bilik Pengajar 
Pel nama Text (20 Char) Nama Pelajar 
Kod_subjek Text (10 Char) Kod Subjek 
Email_pen Text ( 15 Char) Email Pengajar 
4. Jadual Info Pelajar 
Nama medan Jenis Data 
Pel nama Text (20 har) 
Pel_kp Tc t ( 14 har) 
Kod_subjek Text JO har 
Pel email Text (15 har) 
Pel iab har) 
Pel tahun Numb •r - 
Nama pclajar 
No. Kad P(!ngcnala~ar 
K d ubjek 
mail Pelajar 
Jubatnn P laiar 
Huraian 










5. Jadual Kelas 
Nama Medan Jenis Data Huraian 
ID _pengajar AutoNumber ro pcngajar 
Kod_subjek Text (10 Char) Kod ubjek 
~ - .. Tarikh kelas Number (8) Tarikh kelas 
Masa kelas Number (8) Waktu kelas mula 



























Pel matrik M 
Pel nama 














4.4 REKABENTUK INPUT & OUTPUT 
Input pengajar 
Pengajar boleh memasukkan data ke dalam pangkalan data secara terns (PKM server) 
Semua data akan disimpan dalam hardisk server di mana pcngajar dibcnarkan mcncapai 
fail dari pc (client) dan pelajar. 
Output pengajar 
Semua teks chat akan dipaparkan pada skrin dalam mod masa nyata dalam frame 
apabila klik pada butang hantar. 
Input pelajar 
Berbanding dengan pengajar, pelajar tidak perlu mernasukkan data ke dalam server. 
Mereka hanya perlu mengedit maklumat personaliti mereka termasuk login ID dan 
katalaluan 
Output pelajar 
Semua teks chat akan dipaparkan pada skrin dalam mod ma a nyata dalam fr mt: 
apabila klik pad.a butang hantar. 
Output rekabentuk 










4.5 ANTARAMUKA PENGGUNA 
Cadangan Paparan 
PAPARAN 2 CHAT SECARA TERBUKA 
PAPARAN 2 
Profile Pcngajar 
Paparan Nota Kuliah 
Profile Pelajar 
Help 
< ik Nurul> Hi apa khabar? <pcngguna> 
< ik Nurul> 
<Aizirna> 











PAPARAN CHAT SECARA TERBUKA 
·. · :·. PA}>ARAN 2 
Paparan Nota Kuliah 
<Cik Nurul> Bahagian mana yang tidak faham? 
KESIMPULAN 
Bahagian akan menerangkan 4 rekabentuk iaitu rekab ntuk senibina aplika i yang 
terdiri carta aliran sist m, OF untuk garnbarajah ont k dan gambarajah ifar 
Rekabentuk pangkalan data pula menerangkan data-data yang perlu ad untuk 
membangunkan i t m, iaitu terdiri daripada data pcngajar, data pclajar dun data kela 
yang akan dijalankan. Rekabentuk lnput & utput pula mencrangkan apa ang perlu di 
masukkan dan apa ang akan dipa ar an olch krin .Reknbentu Antararnuka pcnggunu 
menerangkan zambaran i tern e nur an akun libangunkun. 





















Dalam fasa pengaturcaraan int, proses sistern dapat dikaitkan dengan kod 
aturcara ataupun pengkodan yang terdapat di dalam kcseluruhan projck y ng 
ingin dibangunkan ini. 
Pada peringkat ini, proses akan menterjemahkan segala logik bagi setiap 
spesifikasi aturcara yang telah dibuat semasa proses analisa dan rekabentuk 
sistem kepada kod-kod arahan mengikut bahasa pengaturcaraan yang telah 
dipilih. 
Aktiviti-aktiviti yang terdapat dalam prose pengaturcaraan ini adalah yang 
melibatkan modul-modul yang dapat dikompilasikan oleh pelayan yang dapat 
dilarikan dengan jayanya. Proses pengujian akan dilakukan tcrhadap m dul- 
modul aturcara yang ditulis bagi rnengcsan sebarang ralat yang tcrdapat di 
dalam aturcara tersebut dapat dilarikan dengan baik dan ernpurna. 
5.2 FAKTOR-FAKTOR YANG DJPERTJMBAN KAN D AM PRO I 
PENGATURCARAAN 
Pada peringkat permulaan faktor penting yang perlu diutarnakan tcrl bib 
dahulu adalah berkenaan dengan struktur istem yang edia ada. alam pr jck 
ini, apa yang pcnting a alah kekuatan bagi niap modul nn m mjulan an 










Namun begitu, terdapat juga beberapa faktor Iain yang perlu diambil kira dalam 
memastikan proses pengaturcaraan ini dapat dilaksanakan dengan baik dan 
berkesan. 
5.2.1 METOD PENGATURCARAAN 
Kesemua fungsi-fungsi yang terdapat di dalam projek ini direkabentuk 
berdasarkan persamaan logik, keperluan-keperluan data dan juga jujukan- 
jujukan fungsi. 2 pronsip utama yang dapat dipraktikkan di sini adalah prinsip 
gandingan dan prinsip ikatan. 
Dalam prinsip yang pertama., ia sebenarnya digunakan bagi menghasilkan 
aturcara bermodul manakala prinsip ikatan pula digunakan bagi menghasilkan 
kod aturcara berstruktur. 
a) Perinsip pengaturcaraan bermodul 
Konsep pengaturcaraan bermodul ini ebenamya adalah merupakan satu tcknik 
pengaturcaraan yang dapat membahagikan esuatu pcrmasalahan yang rumit 
atau komplek kepada bahagian-bahagian kecil. 
Ini seteru nya akan memudahkannya untuk diaturcarakan. knik ini digunakan 
bagi rnelak anakan bcberapa m dul ang tcrdapat di dalam projck ini bagi 
mcmbolehkan scgala kerumitan yang tcrdapat di datum modul-rn du! ini dapat 










b) Prinsip pengaturcaraan berstruktur 
Teknik atau kaedah pengaturcaraan yang kedua ini adalah bercorak secara 
sistematik, tersusun dan bertertib. Terdapat beberapa langkah yang perlu 
diikuti bagi memastikan kaedah pengaturcaraan berstruktur ini dapat 
dilaksanakan. Antara prosedur-prosedur yang digunakan adalah sep rti 
berikut: 
o Teknik cabangan tanpa syarat hendaklah dihapuskan ataupun 
dikurangkan penggunaannya di dalarn setiap modul aturcara. 
o Set arahan yang terkandung di dalam setiap rutin hendaklah 
berdasarkan kepada sesuatu yang logik. Ia sebenarnya 
bertujuan untuk memastikan supaya ia mengandungi hanya 
satu sahaja punca kemasukan dalam rut in serta punca hal uan 
dari rutin. 
Bagi setiap rutin pula perlulah mengandungi kod-k d yang 
lengkap dengan beberapa k men ringka yang lcbih difabami. 
5.2.2 TEKNIK PEMPRO E AN LAMAN WEB 
Kaedah pempro esan seperti ang telah digari kan dalarn kcrta adangan 
projek juga adalah rnerupakan satu lagi faktor engaturcaraan ang amat 
pcnting. ecara arnnya terdapat dua kacdah pempr c an kel mp k dan 










5.2.3 PENGGUNAAN UTil,ITI RUTIN SEPUNY A 
Terlebih dahulu, analisa perlu dibuat dengan teliti ke atas setiap model don 
aturcara yang hendak dibangunkan ini. Cara ini akan dapat m nentuk n 
kemungkinan untuk membangunkan modul yang tcrtentu menggunakan pcri ian 
yang sedia ada. 
5.3 · PERALA TAN PENG A TURCARAAN 
5.3.1 MICROSOFT ACCESS 2000 
Microsoft Access 2000 merupakan pangkalan data bagi projek ini. Ia 
dibangunkan dan diintegrasikan dengan menggunakan ODBC ( pen atabase 
Connecticity) bagi menetapkan fail DSN ( ata ource Name). ail N akan 
digunakan dan dicapai untuk diintegra ikan ol h Activ crvcr Page (A P). 
Bagi menghasilkan integrasi antara pangkalan data dengan i tern aplika i, 
penyataan Structure uery Language ( Q ) telah digunakan sebagai 
penterjemah terhadap permintaan pengguna kepada maklumat-maklurnat 
teknikal yang diperlukan oleh i tern untuk mencapai rek d-rck d yang dirninta. 
la merupakan satu mekani me pengaturcaraan yang piawaian di m na A P 
berupaya meletakkan pernyataan sccara tcru kc dalarn baha a 










5.3.2 MICROSOFT FRONTP AGE 2000 
Microsoft FrontPage 2000 merupakan persekitaran pembangunan digunakan, Ia 
dapat menggabungkan beberapa bahasa arahan di dalam satu fail sepcni 
Hypertext Markup Language (HTML) dan VBScript. Sclain itu ia dap t 
menyokong pemyataan Structure Query Language (SQL) bagi rncnghasilkan 
satu laman web yang menarik di samping peralatan sebagai antaramuka yang 
agak menarik clan mudah digunakan. 
HTML digunakan untuk memformatkan sesuatu laman web dengan 




<titl istem Pcmbelajaran K lab ratif Maya :tit! 
./hcad> 
'b dy bgcolo "#FFOOFf",· 
·· p align "center" -....fi nt foci! "Arial Black" !:-11.1.: "4" • h. elarnat datang 
ke r /b '·-../lont,...,,/p-' 
<p align-v'center" • cf nt face- "Arial lack" si1t: "4", h PKM20 b /Iont 'I 
<form method "P ST" action "--W · II 
<p align "center" · input l pc " ubrnit" value "I ogin" · mpu: t ·1 t: "re ct" 
vnluc='Re et" namc-" 2" · ii • 
/Iorrn. 
· f1 align " nter" ·&nb -'I · 









HTML mempunyai satu arahan permulaan dan satu arahan penutup dan sintaks-sintaks 
juga adalah mudah untuk difahami. Penggunaannya akan memudahkan lagi proses 
merekabentuk antaramuka pengguna supaya narnpak lebih rncnarik dan cfektif 
Selain itu, VBScript pula digunakan untuk menghasilkan satu aplikasi logik di dalarn 
larnan web bagi projek ini dan diterjernahkan oleh pelayan web. Contohnya pengguna 
gelung IF ... Then dan While ... Next sering digunakan di dalarn sistem ini bagi 
mendapatkan hasil yang dikehendaki. Contohnya: 
<SCRIPT LANGUANGE=VBScript RUNAT=Server> 
Sub Application_OnStart 
Application("txt3") = Application("txt2") 




Gabungan di antara HTML dan V cript akan mcnghasilkan satu laman web 
yang menarik dan rnudah. 
5.3.3 NOTEPAD 
Notepad juga rncrupakan atu pcralatan tambahan ang diguna an dan lch 
dicapai di rnana-rnana kornputer peribadi a al an in mcnggunakun ·i stern 
operasi Windows. Dengan itu, pro e mengema kini laman v eb dapat dilakukan 
dengan rnudah, tetapi ia han a lch mcngubuh uruktur b 11i I ITM . Ju rnumpu 










5.4 DOKUMENTASI PENGATURCARAAN 
Pendokumentasi pengaturcaraan adalah proses untuk menerangkan setiap 
aturcara itu ditulis. Ia bertujuan untuk memudahkan lagi pembangun untuk 
memahami setiap aturcara yang ditulis samada olch pembangun itu sendiri 
ataupun orang Jain. Dengan lain, dokumentasi aturcara adalah satu set huraian 
yang menerangkan kepada pembaca berkenaan apa yang aturcara buat dan 
bagaimana ianya dibuat. Ia adalah satu pengaturcaraan yang baik dan kemas. 
Dalam pengaturcaraan bagi sistem ini, terdapat 3 jenis sintaks yang digunakan 
iaitu bagi bahasa pengaturcaraan HTML, YBScript dan ASP. Bagi HTML, 
sintaks komennya adalah seperti berikut: 
<!-- komen --> 
Di mana <!-merupakan p rmulaan bagi komcn dan --> adalah pcnutup bagi 
komen. Sebarang arahan atua sintak ang terkandung di dalam korncn ini tidak 
dilaksanakan. 
VBScript pula, tanda merupakan komen bagi aturcara ta e ut dan tiada 
penutup bagi k men ter but.Apa ahaja arahan dan crn ataan elcp tanda 
ini dianggap se agai komen. Begitu juga, A P mernpunyai tanda ang ama. 
Walaupun komen ini tidak membav a apa-apa kelcbihan di dalarn pr c 
p rlaksanaan si tern tetapi ia mcnamp kkan kematangan p naaturcara di dalam 
mern angunkan 
eng dun 









5.3 SPESIFIKASI PENGATURCARAAN 
Kesemua modul yang terdapat di dalam projek ini bolch dicapa.i samad o1 h 
pentadbir ataupun pengguna. Walaubagaimanapun kcsernua rnereka pcrlu 
mendaftar terlebih dahulu sebelum dibenarkan mencapai projck ini. 
5.4 · PENGESAHAN DAT A 
Pengesahan data akan dibuat sebelum sesuatu bahagian itu akan dihantar kepada 
pelayan untuk dipaparkan, Sekiranya tidak dapat disahkan, maka pengguna 
tidak akan mencapai sesuatu data tersebut selain mempunyai keselamatan yang 
tinggi bagi sesuatu data tersebut. 
5.5 PEMBINAAN FAJL LAMAN WEB 
Di dalam projek ini bagi bahagian laman web, kebanyakan fail yang 
dibangunkan adalah berformatkan .asp dan hanya beberapa fail sahaja yang 
berformat .htm ataupun .html. Ini adalah kerana etiap fail tersebui mernerlukan 
pengesahan data yang terdapat di dalam pangkalan data. Hanya laman " e ang 










6.0 PENGUJIAN DAN PENYELENGGARAAN 
6.1 PENGENALAN 
Sebelum sesuatu sistem atau suatu pembangunan perisian itu 
diaplikasikan ke dalam persekitaran pengguna, perkara yang mesti dilaksanakan 
terlebih dahulu adalah pengujian terhadap sistem tersebut. Pengujian ini 
dilakukan adalah bertujuan untuk mencari ralat pada sesuatu larnan ataupun 
sesuatu sistem itu untuk memastikan supaya dapat berjalan dengan lancar 
apabila dilarikan ke dalam persekitaran pengguna. lni juga untuk memastikan 
supaya sesuatu sistem itu dapat memenuhi objektif yang tel ah ditetapkan. 
Pengujian adalah dijalankan apabila prose penulisan aturcara telah 
selesai dengan mengambil kira setiap modul-rnodul dan fungsian yang terlibat. 
Pengujian merupakan elemen penting bagi mcmastikan amada sistcm yang 
dihasilkan memenuhi kehendak dan kepuasan seseorang pengguna itu ataupun 
tidak. Suatu sistem yang berkualiti mampu menjalani apa jua pengujian yang 
dikenakan ke atas sistem tersebut. Sistem yang berkualiti mampu menjalani apa 
jua pengujian yang diberikan. Pelaksanaan ujian ini adalah untuk mema tikan 
supaya sernua spesifikasi-spesifikasi, rekabentuk dan pcng odan yang telah 
dilakukan epanjang pr se pernbangunan istern akan dapat di uat penclitian 



















6.2 PENGUJIAN TERHADAP 
KOLABORATIF MAYA. 
SISTEM PEMBELAJARAN 
Sesuatu sistem yang ingin dilarikan ke dalam persekitaran pengguna perlulah 
menjalani satu proses ujian untuk menentukan kebolehlaksanaan sistem 
tersebut. Begitulah juga dengan Sistem Pembelajaran Kolaboratif Maya, 
pembangun telah menjalankan satu proses ujian terhadap sistem ini untuk 
memastikan supaya ia memenuhi kehendak dan keperluan pengguna. Dengan 
adanya pengujian ini, spesifikasi-spesifikasi, rekabentuk dan pengkodan yang 
telah dilakukan sepanjang pembangunan sistem akan dapat dibuat penilaian 
semula. 
Elemen penting yang ditekankan ialah pembebasan sistem ini daripada sebarang 
ralat yang berlaku samada ralat di antara perhubungannya dcngan pangkalan 
data, ralat dalam parameter-parameter yang terdapat dalam pengkodan, kctidak 
serasian pemadanan antara kod-kod tertentu dan lain-lain lagi berkaitan dengan 
masalah pengkodan. Penting juga untuk memastikan supaya modul-m dul yang 
dibina adalah sempurna dan beba daripada e arang ke alahan dan ralat. Ini 
adalah penting untuk memastikan supaya si tern rnampu mcrnbcrikan keputu an 










Sesuatu ujian yang baik ia dapat mengenalpasti ralat-ralat yang tidak dapat 
dikesan semasa fasa analisis, rekabentuk dan pengkodan. Scpanjang 
pembangunan dan pelaksanaan sistem, pengujian yang berteru an perlu 
dilakukan terhadap sistem bagi memastikan sistcm yang dibangunkan ad lah 
konsisten dan bebas daripada ralat. 
Terdapat beberapa jenis ralat dan kesalahan yang biasa berlaku sepanjang 
pembangunan Si stern Pembelajaran Kolaboratif Maya iaitu: 
6.2.1 Ralat Masa Larian 
Ralat Masa Larian ini adalah berlaku apabila sesuatu perlak anaan istem ini 
cuba melakukan sesuatu operasi yang tidak boleh dilaksanakan oleh sistem. 
6.2.2 Ralat Logik 
Ralat logik ini pula berlaku apabila yang dipcruntukkan kepada aplikasi tidak 
menghasilkan keputusan seperti yang dikehendaki. Keadaan ini bcrlaku 
walaupun kod yang sah telah diperuntukkan kcpada perlak anaan pera i 
tersebut. Ini kerapkali berlaku apabila pernindahan kod dilakukan darip a atu 











6.1.3 Kesalaban Algoritma 
Kesalahan algoritma ini adalah biasanya terjadi apabila komponen algoritma 
atau logik tidak menghasilkan output yang baik untuk input yang telah diberikan 
oleh kerana berlaku sesuatu kesilapan semasa 1angkah pemproscsan. Kesalahan 
ini adalah amat mudah untuk dikenalpasti dengan melihat kepada aturcar 
('fa/led desk checking') atau dengan menghantar data input pada setiap data 
kelas yang berlainan. Masalah ini adalah kerap muncul apabila menggunakan 
bahasa pengaturcaraan mudah apabila menggunakan bahasa pengaturcaraan 
ASP untuk menulis aturcara kerana kebanyakan pengaturcaraan mudah cuai di 
dalam penyusunan atau penulisan sesuatu aturcara berkenaan. 
Terdapat beberapa jenis kesalahan-kesalahan algoritma yang kerap berlaku. 
Antaranya adalah : 
1. Pembinaan sesuatu gelung atau loop' yang kurang k nsistcn. 
11. Cuai di dalam pengisytiharan sesuatu parameter atau pembolehubah. 
111. Cuai untuk menguji terhadap s suatu ke -kes rekod tertentu, contohnya 
pengisytiharan pembahagian rekod dengan nilai kosong. 
iv. Satu kaedah ujian yang alah terhadap syarat pilihan. 
6.2.4 Kesalahao inteks 
Ke alahan intcks adalah atu kesalahan di rnana pembangun rnernbuat 
kc ilapan di dalam c uatu p nuli an bahn ·a pcngutur araun atuupun 










6.3 JENIS-JENIS PENGUJIAN KE ATAS SISTEM PEMBELAJARAN 
KOLABORATIF MAYA 
Seperti yang telah dinyatakan di dalam sub-topik sebelum ini, proses pcngujian 
iru merupakan sesuatu yang amat perl u ke atas sesuatu sistem baru itu untuk 
mengenalpasti dan menentukan kesalahan ralat yang akan menyebabkan sesuatu sistem 
yang hendak dilarikan itu tidak dapat dilaksanakan dengan lancar dan sempuma. Selain 
itu, proses pengujian ini juga perlu dilakukan dengan satu kaedah atau pendekatan yang 
teratur dan berstruktur. Pengujian dijalankan untuk menentukan kualiti sesutu sistem 
yang telah dihasilkan. Untuk itu, sistem pembelajaran Kolaboratif Maya telah 
menjalani 3 peringkat iaitu : 
Pengujian Unit 
Pengujian modul dan integrasi dan 
Pengujian Sistem 
6.3.1 Pengujian Unit 
Di dalam membangunkan istem Pernbelajaran K lab ratif Maya, pengujian 
terhadap fungsi dan modul adalah sentia a dilakukan dan di clenggarakan. 
Langkah pengujian pertarna yang dilakukan di ini adalah pengujian unit 
ataupun 'uni/ I sting'. Pcngujian unit ini adalah pengujian terhadap setiap 
komponen aturcara itu cndiri dan dia singkan dengan kompon m-komponcn 










Berikut adalah menerangkan tentang bagaimana pengujian unit ini dibuat ke 
atas aplikasi Sistem Pembelajaran KolaboratifMaya: 
1. Kod aturcara diperiksa dengan melihat dan mcmbaca kod aturcara untuk 
mengenalpasti kesilapan algoritrna clan kesilapan sinteks. 
11. Kod aturcara dikompil untuk mengenalpasti baki kesilapan semasa 
proses pengkompil yang tidak dapat dikesan semasa proses penulisan 
kod aturcara. 
111. Pengujian terhadap kes-kes yang ditakrif perlu dilaksanakan untuk 
memastikan input adalah tepat dan betul untuk penghasilan output yang 
dikehendaki. 
tv. Dengan memastikan aliran maklumat yang tepat di mana 'login' 
menerima jenis input yang berbeza dimasukkan olch bcbcrapa pcngguna 
hendaklah sama dengan 'login' yang telah didaftarkan leh admin untuk 
pengguna yang sah. 
v. Menguji setiap laluan pengurusan ralat bagi memastikan sama ada 
pempro es akan diteru kan emula atau dialihkan ke laluan lain apa ila 
terjadinya ralat. 
Di dalam p ngujian yang dilakukan, terdapat beberapa ke ilapan yang telah 
dikesan. Antaranya adalah: 
Kesilapan intek . 
Ke ilapan di dalarn p n awalun logi . 










Terdapat beberapa ujian dilakukan untuk memperbaiki kesilapan tersebut, 
Antaranya adalah : 
1. Pembangunan Kes Ujian 
Ujian bagi kes pembangunan ini adalah untuk memastikan input, contohnya ID 
pengguna dan Katalaluan yang dimasukkan adalah betul bagi pengguna yang 
sah. 
2. Larian Kod 
Ujian larian kod ini adalah dilakukan dengan mengkompil kod-kod aturcara dan 
sekiranya terdapat ralat di dalam aplikasi tersebut, mesej akan dipaparkan. lni 
untuk memastikan semua ralat sinteks dihapuskan. 
6.3.2 Pengujiao Modul Dan Integrasi 
Pengujian ini untuk menentukan kesahihan segmen-segmen kod aturcara dan di 
dalam gabungan kod-kod tersebut. Kaedah Integrasi Menokok dilaksanakan di 
mana program diuji terhadap segmen-segmen yang kecil bertujuan untuk 
memudahkan pengesanan dan pengasingan ralat yang berhubungan dengan 
antaramuka di antara m dul-rn dul tersebut. i antara ke -kes pengujian 
integrasi yang dilakukan ke ata istem Pembelajaran K lab ratif Maya adalah 
1. Pengesahan fung i yang rnernastikan fungsi-f ung i yang di pe if a ikan 
disediakan oleh sistem dan ianya berfungsi dengan betul. 
11. Pengujian antararnuka untu mcnjamin data an 1 dihantar dari atu m dul 
kepada m dul yang lain tid 1 hilan d n ju m mu 'li an n puduan m dul 









Setelah berpuas hati terhadap setiap fungsi dan modul beroperasi dengan baik 
dan memenuhi objektif, pengggabungan dilakukan terhadap setiap modul untuk 
membentuk sebuah sistem. Penggabungan ini akan dilakukan semasa 
menghasilkan sistem ini. Terdapat beberapa pendekatan di dalam pendekatan di 
dalam melaksanakan pengujian integrasi iaitu: 
· 1. Integrasi Atas Bawah "Top Down" 
Modul yang di atas sekali diuji diikuti paras pengujian yang berada di 
atasnya sehingga semua paras modul diuji. 
2. Integrasi Bawab Aras "Bottom Up" 
Modul yang di bawah sekali diuji dahulu dan diikuti paras pengujian 
yang berada di atasnya sehingga semua paras modul diuji. 
3. Integrasi "Big Bang" 
Setiap modul diuji berasingan dan akhir sekali sctiap modul 
dicantumkan sekali membentuk satu modul sistem yang besar. 
4. Integrasi "Sandwich" 
Gabungan integrasi atas-bawah, Integrasi bawah-ata dan peringkat 
pertengahan. 
Pendekatan Integra i atas-bawah, adalah atu pendekatan yang digunakan dalarn 
melaksanakan pengujian integra i kerana egala ma .alah ieperti ralat yang dapat 
dike an diperbaiki dengan lebih av al. Pendckatun ini mcnguji i tern ung dihn ilkan 










Setiap fungsi akan diuji satu persatu dan diteruskan sehingga ke modul utama. 
Ini dapat mengurangkan kos pembangunan semula setiap modul sistem. 
Pengujian ini adalah supaya setiap modul yang berfungsi dipastikan sup y 
dilarikan dengan betul dan sempuma. Terdapat dua sebab untuk pengujian ini 
dilakukan. Pertamanya adalah untuk melindungi dan mencegah daripada 
berlakunya kehilangan data atau ralat yang disebabkan oleh antaramuka modul. 
Keduanya adalah supaya fungsi yang diperlukan dapat dilaksanakan dengan 
sempurna. 
6.3.3 Ujian Sistem Pembelajaran Kolaboratif Maya 
Pengujian sistem ini adalah satu ujian yang rnenumpukan kepada keseluruhan 
Sistem Pembelajaran Kolaboratif Maya sctelah sctiap modul yang disepadukan. 
Objektif pengujian sistem adalah untuk memastikan bahawa sistem adalah 
memenuhi keperluan pengguna. Dalam pengujian sistern terdapat dua kaedah 
ujian yang terlibat iaitu : 
J Pengujian Fungsi "Fun 'lion Ti sting" 
2. Pengujian Persembahan "Performance Ti sting" 
Ia mengesahkan semua fungsi yang terdapat di dalam si tern berjalan dengan 










a) Pengujian Fungsi "·Funtion Testing" 
1. Pengujian fungsi difokuskan kepada fungsi-fungsi sesuatu aplikasi. 
Setiap modul akan diuji bersendirian untuk memastikan samada aplikasi 
berfungsi seperti yang dikehendaki. Modul-modul ini telah diterangkan 
fungsinya di dalam bab rekabentuk sistem. 
b) Pengujian Penambaban "performance Testing" 
Pengujian pencapaian adalah untuk keperluan yang bukan berfungsi 
terhadap sesuatu aplikasi. Jenis-jenis pencapaian ujian persembahan yang 
terl ibat dalam sistem ini adalah: 
1. Ujian keselamatan 
Ujian ini adalah untuk memastikan bahawa aplikasi si tern yang 
dihasilkan memenuhi keperluan keselamatan. Beberapa ujian dijalankan 
untuk mengetahui sama ada sistem boleh diccrobohi olch pengguna 
yang tidak sah. Sekiranya sistem boleh dicerobohi, kaedah keselamatan 
yang lain perlu dipertimbangkan. 
it. Ujian Ma a 
Pencapaian si tern diambil ma a untuk mcm tikan ian a mcmcnuhi 
kep rluan pengguna. Ujian ini dilakukan erna a ma a larian ' run tim '' 
untuk rncma tikan pre ta i persombahan i tern c seluruhann a. lni 










m. Ujian Faktor Kemanusiaan 
Antarmuka Pengguna dan mesej diperiksa untuk memastikan bahawa 
aplikasi sistem mempunyai ciri-ciri mesra-pengguna "user friendly", 
iv. Ujian baik Pulih 
Ujian ini dijalankan bertujuan menggagalkan sistem dan memastikan 
kegagalan tersebut dapat dipulihkan semula sama ada ianya dilakukan 
secara automatik oleh sistem pengguna ataupun berdasarkan masukan 
input pengguna. 
Pengguna sistem melibatkan pengujian ke atas satu sistem yang besar yang 
merangkumi kesemua modul dalam sistem. Kesemua modul ini telah disatukan menjadi 
satu sistem yang besar yang telah bersedia melaksanakan pengoperasian. Sistem 
Pembelajaran Kolaboratif Maya ini diuji untuk: 
J Menguji samada proses baik pulih bot h dilakukan dengan segera sekiran 'a 
ralat berlaku. 
2 Menguji samada kawalan keselamatan boleh dipercayai dan telah dipenuhi. 
3 Menguji samada perlak anaan sistem s laras d n tan apa an t lah 
dispesifikas ikan. 
-I Memastikan setiap modul bot th berint r ksi di antura satu sama lain tanpa 
m nimbulkan k nfltk apaian kepada tnana-mana modul. 
5 Mi ran kumi kes .paduan atau integrasi antara F trisian Ian p irkuk 1sa11 

















PERBINCANGAN MASALAH DAN KESIMPULAN 
7.1 MASALAH DAN PENYELESAIAN 
Di dalam membangunkan Si stem Pembelajaran Kolaboratif Maya ini, pelbagai 
cabaran dan rintangan telah dihadapi. Ini sedikit sebanyak telah memberi kesan 
yang agak tidak baik di dalam kelancaran membangunkan sistem ini. Namun 
begitu, segala masalah-masalah yang timbul tersebut telah dapat disusuri dan 
dihadapi dengan seberapa daya yang ada. 
Di sini, dibincangkan tentang segala masalah yang telah dihadapi dan disertakan 
dengan penyelesaian-penyelesaian. Antaranya adalah: 
1. Peruntukkan masa pembangunan yang singkat, 
Pada kebiasaannya, p runtukkan masa yang diperlukan untuk 
membangunkan sesebuah si tern adalah mengambil ma a yang panjang. 
lni adalah untuk memastikan bahawa sistem yang dibangunkan itu 
mempunyai ciri-ciri menarik yang tersendiri. Ini adalah dilakukan 
dengan mengkaji dahulu sistern-si tern yang scdia ada untuk 
membandingkan tentang kelebihan dan kekurangan yang terdapat pada 
sesuatu si tern tersebut. i sarnping itu, kajian-kajian juga pcrlu 
dilakukan di kawa an ang di k pkan untuk mcrnpr lehi nm lumat- 










Mengecilkan skop dan pengurusan masa. 
Memandangkan sistem yang ingin dibangunkan adalah mcliputi pelajar 
FSKTM, maka skop pembangunannya telah dikecilkan iaitu dengan 
membataskan fungsi-fungsi yang terdapat pada sistem seperti, 
menumpukan kepada butang-butang yang penting sahaja dan 
meminimumkan penggunaan animasi. Selain itu, untuk pergi ke laman 
lain, pembangun hanya membuat 'link' sahaja ke laman tersebut secara 
terus. 
2. Pemilihan dan kefahaman terhadap sesuatu bahasa pengaturcaraan. 
Untuk membangunkan sesuatu sistem yang mernenuhi keperluan semasa 
dan kemampuan pembangun, pemilihan dan kefahaman terhadap bahasa 
pengaturcaraan adalah merupakan faktor penting. Dalam masalah ini, 
kefahaman dan kesesuaian untuk memperolehi sesuatu bahasa 
pengaturcaraan adalah amat sukar dan rurnit. Di samping pemilihan jenis 
pangkalan data yang sesuai untuk memenuhi dan bersesuaian dengan 
bahasa pengaturcaraan yang dipilih. Kombinasi bahasa pcngaturcaraan 
dan pangkalan data yang dipilih hendaklah bcrse uaian untuk 










Penyelesaian : . 
Membuat rujukao dan penyelidikan 
Untuk tujuan memperolehi dan memahami dengan lebih mcndalam 
tentang bahasa pengaturcaraan, beberapa rujukan berkaitan telah dibu t, 
Antaranya ialah dengan membaca dan memahami buku panduan tentang 
bahasa pengaturcaraan tersebut yang akan dinyatakan di bahagian 
rujukan laporan ini juga membaca tutorial-tutorial yang disediakan pada 
perisian pengaturcaraan tersebut. Selain itu, bantuan juga diperolehi 
daripada rakan-rakan senior yang lebih tahu dan arif dalam bidang 
pengaturcaraan tersebut. 
3. Tiada pendedahan kepada Active Server Pages (ASP), Visual Basic 
dan visual Basic Script 
ASP merupakan bahasa pengaturcaraan yang mernberikan petanda 
"debug" sepertimana Visual Basic. Untuk itu, adalah sukar dan 
mengambil masa yang agak lama untuk mengesan kesilapan yang 
dilakukan jika tim ulnya sesuatu rnasalah yang berkaitan dengan i tern 
yang hendak dibangunkan. Selain itu, rncrnandangkan m a yang 
diambil untuk mempelajari bahasa ini agak lama dan ia cdikit ebanyak 









Penyelesaian : . 
Mempelajari dan mendapatkan bantuan 
Masalah ini telah dapat diatasi dengan mengulangkaj i sebuah buku 
Active Server Pages in 24 Hours" tulisan Christoph Wille dan Cristian 
Koller terbitan SAMS. Disamping itu, contoh kod-kod sumber juga 
diperolehi daripada dalam talian untuk membantu pengaturcaraan seperti 
{ HYPERLINK "http://www.ASPIOl.com" } ataupun { HYPERLINK 
"http://www.sabtract.com"} danjuga laman-laman web yang seurnpama 
dengannya. 
4. Kekurangan kemudahan yang disediakan 
Kekurangan kemudahan yang disediakan juga telah rnenyukarkan saya 
untuk menyiapkan projek ini. Ini kerana hanya tcrdapat satu sahaja 
makmal yang dikhaskan untuk pelajar-pelajar tahun akhir. Kcadaan ini 
amat ketara menjelang proses pengujian projek. 
Penyelesaian 
Disebabkan oleh masalah tersebut, aya telah mernilih untuk 
membangunkan hampir keseluruhan projek ini di kolej. Han a emu a 










7.2 KELEBIHAN SISTEM PEMBELAJARAN KO LABO RA TIF MA YA 
Sistem ini adalah sebuah sistem perkongsian mak)umat untuk komuniti FSKTM. Ia 
adalah dikhususkan untuk pengguna-pengguna di kalangan pelajar. sahaja dan skopnya 
juga hanya dibataskan kepada FSKTM sahaja. Terdapat beberapa kelebihan yang boleh 
didapati dalam sistem ini. Antaranya adalah: 
1. Pertabanao Keselamatan 
Untuk memenuhi ciri-ciri keselamatan pengguna, pembangun telah 
mewujudkan penggunaan katalaluan dan ID login untuk sebarang 
pengguna yang ingin menggunakan aplikasi sepenuhnya terhadap 
sistem. Oleh itu, hanya pengguna tertcntu sahaja yang bol h 
menggunakan Sistem Pembelajaran Kolaboratif Maya (PKM2003) ini. 
Ini diJakukan adalah untuk mengelakkan capaian tak berdaftar terhadap 
data yang terdapat dalam sistem. 
2. Perkongsian Maklumat 
Melalui sistem ini pelajar boleh berk ng i maklumat, pengetahuan dan 
idea-idea yang berna , di samping menjadikan pensyarah sebagai 
pengguna ang memantau dan mem en tunjuk ajar elain 









3. Ruangan Berdiskusi 
Di dalam sistem yang telah dibangunkan ini juga terdapat ruangan 
berdiskusi bersama yang mana pengguna-pengguna yang berdaftar bol h 
berkomunikasi diantara satu sama lain dan bertukar-tukar idea, pcngalaman 
dan pendapat di antara sesama mereka. Aplikasi ini juga membol hkan 
mereka berkomuniaksi secara maya iaitu boleh berada dimana-mana tetapi 
pada waktu yang sama. 
4. Paparan Maklumat Pelajar dan Pensyarah 
Semua pengguna yang berdaftar boleh mencapai maklumat profil pelajar 
dan pensyarah yang berada sernasa kelas sedang dijalankan. Tujuan paparan 
ini adalah untuk mengenalpasti pelajar yang menggunakan sistem ini, 











7.3 KELEMAHAN SISTEM PEMBELAJARAN KOLABORATiF MA YA 
Walaupun adanya kelebihan-kelebihan yang pada sistem ini, namun terdapat 
juga kelemahan-kelemahan yang tidak dapat dielakkan. Pertama sekali adalah di 
dalam bahagian sistem pertahanan keselamatan sistem yang agak longgar di 
mana pengguna yang tidak mendaftar juga boleh memasuki sistem tersebut jika 
dan hanya j ika pengguna yang sah memberikan id dan katalal uan kepada rak:an 
mereka. Namun begitu, masalah ini dapat diatasi sekiranya setiap pelajar 
berfikiran positif dalam memajukan diri sendiri dan pembangun perlu 
memikirkan satu logik atau algoritma dalam pengaturcaraan yang mana hanya 
membenarkan pelajar sahaja yang boleh berchatting. 
Satu lagi kelemahan yang tidak dapat dielakkan ialah masa pemprosesan yang 
agak lambat kerana ianya melibatkan fail maklumat pelajar jika mereka yang 
didaftarkan agak ramai dan data atau nota yang agak besar dan banya . Hal ini 
sudah pasti memberi kesan kepada pelajar yang mempunyai om utcr yang 
mempunya: kapasiti dan persernbahan yang rendah. Waiau agairnanapun, 
rnasalah ini dapat diatasi sekiranya pengguna mempunyai kep rluan minima 









7.4 PERKEMBANGAN MASA HADAPAN 
Perkembangan sistem ini sebenamya adalah mempunyai banyak kekurangnn 
dan kelemahan yang perlu diperbetulkan dan diperbaiki dari semasa ke sernasa 
untuk membolehkan penggunaannya adalah lebih meluas dan efisien. Beberapa 
perubahan juga perlu dilakukan ke atas sistem ini untuk memenuhi keperluan 
pada masa akan datang. Keperluan ini juga perlu dilihat dari segi p rspektif clan 
sudut keperluan pengguna yang sering berubah. Antaranya keperluan-keperluan 
sistem ini yang perlu diperbaiki untuk memnuhi kehendak pengguna dan 
keperluan pada masa akan datang adalah seperti berikut : 
1. Meluaskan Skop pengguna 
Melengkapkan modul-modul yang dirancang yang tidak tercapai 
sepenuhnya. Antaranya adalah komunikasi masa nyata dapat dilakukan 
lebih dari 2 orang pengguna. 
2. Pertingkatkan lagi prestasi 
Meningkatkan lagi prestasi bagi aplikasi Sistem Pembelajaran 
Kolaboratif Maya terutamanya dari segi paparan nota di bahagian 
'whiteboard' agar nota dapat dipaparkan dengan jela . i amping itu, 
membolehkan sesi perbincangan teks yang terdapat pada bahagian web 











Dalam bahagian terakhir ini, pembangun akan menceritakan tentang apa yan 
diperolehi sepanjang kursus yang telah dilalui ini. Beberapa pcrkara telah 
dipelajari sepanjang pembangunan sistem ini seperti pengurusan masa yang baik 
dan mempelajari penggunaan perisian baru untuk membangunkan sistern, 
walaupun pelbagai masalah telah dihadapi. Pelaksanaan sistem juga telah 
melatih untuk berdepan dengan masalah-masalah yang sukar dan yakin dapat 
menyiapkan projek ini serta dapat mengakhiri apa yang dimulakan. 
Latihan ini juga telah memberi peluang kepada pelajar untuk mempraktikkan 
apa yan dipelajari semasa di tahun satu dan dua seperti penyelenggaraan dan 
pembangunan sistem seperti yang dipelajari dalam matapelajaran kejuruteraan 
pensian. 
Setelah melalui pengalaman untuk menyiapkan projek ilmiah ini, pengetahuan 
bahasa pengaturcaraan dan kemahiran memprogram aturcara dapat 
dipertingkatkan di sampmg dapat mempelajari penggunaan bahasa 
pengaturcaraan ASP, Vi ual ba ic Script dan banyak lagi berkaitan dcngannya 
walaupun agak tertekan dipermulaannya. Perlak anaan latihan ilmiah ini juga 
telah memberi p ngalarnan untuk rnernbangunkan sebuah si tern ecara 
individu. Jni rneningkat an keyakinan diri sebelum menernpuhi alam pekerjaan 











Dalam bahagian terakhir ini, pembangun akan menccritakan tentang apa yan 
diperolehi sepanjang kursus yang tclah dilalui ini. Beberapa perkara telah 
dipelajari sepanjang pembangunan sistem ini scperti pcngurusan ma a yang baik 
dan mempelajari penggunaan perisian baru untuk membangunkan sistem, 
walaupun pelbagai masalah telah dihadapi. Pelaksanaan sistem juga telah 
melatih untuk berdepan dengan masalah-masalah yang sukar dan yakin dapat 
menyiapkan projek ini serta dapat mengakhiri apa yang dimulakan. 
Latihan ini juga telah memberi peluang kepada pelajar untuk mempraktikkan 
apa yan dipelajari semasa di tahun satu dan dua seperti penyelenggaraan dan 
pembangunan sistem seperti yang dipelajari dalam matapelajaran kejuruteraan 
pensian. 
Setelah melalui pengalarnan untuk men iapkan pr jek ilrniah ini, pengetahuan 
bahasa pengaturcaraan dan kemahiran mcmpr gram aturcara dapat 
dipertingkatkan di amping dapat mempelajari penggunaan aha a 
ript dan anya lagi erkaitan dengann 
walaupun agak tertekan diperrnulaann a. Perlak anaan latihan ilmiah ini jug 
telah mem eri p ngalarnan untuk m m angunkan uah i l m · ar 
individu. lni meningkat an ke akinan diri e elum men mpuhi alam e crjaan 
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SOAL SELIDIK PENGGUNA: PENILAIAN TERHADAP lSTEM 
PEMBELAJARAN KO LABO RA TIF MAY A (PKM2003) 
Sila tanda pada kotak berkenaan. 
Bahagian A :Butir peribadi 
1. Jantina : 
D Lelaki D Perempuan 
2. Adakah Anda mendaftar kursus WXES 3204 (Kejuruteraan Perisian) ? 
Bahagian B: Penilaian istem PKM2003 
D idak 
Untuk bahagian ini, ila gunakan skala berikut dalam kotak: 
1- tidak memuaskan 2-kurang memuaskan 3-memua kan 4- angat mcmuaskan 
3. Sistem PKM2003 ini mudah diikuti. 
4. Antaramuka sistem PKM2003 menarik. 
5. Modul i tern PKM2003 mencukupi. 
6. Pre ta i i tern P M200 
7. PKM2003 ebagai platf rm berdi kusi 
8. kop mstapelaj ran 
















Bahagian C :Pendapat Pengguna. 

















Berikut adalah sebahagian aturcara yang digunakan dalam pembangunan sistem 









<meta http-equiv=Content-Type'' conten -"text/html; charse -iso-8859-1 "> 
<style fprolloverstyle>A:hover {color: red; font-weight bold} 
</style> 
<meta http-equiv="Page-Enter" content="revealTrans(Duration= 1.0,Tran ition=I 2)"> 
</head> 
<body bgcolo -"#000000" tex -"#000000"> 
<form method ="post" action ="check_u er.a p"> 
<div align="center"> 
<table width="545" bordercolo -"#000066" heigh -"296" stylc="height: 382px"> 
<tr> 
<td heigh -"292" bgcolo -"#0066cc" backgr und="layer.gif' width="486"> 
<P align=center>&nbsp;</P> 
<P align=center><font colo -"#ff ' face=" mall ont "size="5"> istem 
Pembelajaran KolaboratifMaya</fon /P> 
<P align=center><font colo -"#ffffff' face="Small nts" ize "5"> KM 
2003 )</font></P> 
<div align=''center"> 
<tabl b rde -"0" width "41 "heigh -"74"> 
<tr> 
<td w1dth="23 II hei ht II "> 
<p align "ccnter''><font col -"#ffiTir' face "Arial" 
size=''3"><b>&nb p·&nb p·&nb p·&nb p: nb p·&nb p: n p: n p; 
ont><font face="Arial la k" I r "# ITT' izc " ">I 
Pengguna&nbsp;</fi n <Ip> 
<ltd> 
t width 
p ali m 
n p· 

















<td width="230" heigh -"31 "> 
· <p align="center"><b><font colo -"#ffffff'' face="Arial'' 
size="3">&nbsp;</font></b><font face="Arial Black" colo -"#fffffr' 
size=" 5 "> Katalal uan</fon t></p> 
<ltd> 
<td width=" 169" heigh -"31 "> 
<p align="center"><font colo -"#000000" face="Arial"> 
&nbsp; 









<font fac -"Verdana,Arial Ielvetica an - erif" c I -"# 0008 "size "2" 
<p align="center"> 
<fNPU TYP =" U MlT" NA ="cmd ubmit" value="Teru kan" 
style="font-family: Copperplate Gothic Bold; f nt-weight: b ld"><fi nt 
colo -"#OOOOOO">&nb p·</fi n f n <fi nt c lo -"ff 000 " 
face="Verdana,Arial, elvetica, an - erif" ize "2"> n p; 
</fon <fi nt fa -"Vcrdana Arial, elvetica, an - erif" "# 0 
size="2"><input type="r set" name="reset" value"Padam" tyle=rf nt- arnil 
Copperplate thic Id· font-v eight Id"> 
<p align=rcent r">&nbsp·<fp> 






























'Set the ADO Constants if you are not including 
'the adovbs.inc file 
Const adOpenStatic = 3 
Const adLockReadOnly = 1 
Set objConn = Server.CreateObject("ADODB.Connection") 
Set objRS = Server.CreateObject("ADODB.Recordset") 
strDSN = "DSN=MS Access Databa e;UID=admin;PW =letmein'' 
objConn.Open strDSN 
strSQL ="INSERT INTO Users (U erID,Pas word) VALUE ('ID 
Pengguna','Katalaluan')" 
'objRS.Opcn strSQL, objConn, ad penStatic,ad ckRead nly 
' get the total number of columns 
intTotalColumns = objR .Fields. ount - 1 
%> 
<TABL B RD R="l" Wf TH-"50 "> 
<tr> 
<% 
'first di play the c lumn name 
For int ounter = 0 T int tal lumn 
%> 
< > 
<B>~/o= bjR (int unt ~r .Name% </ 
<% 
Next 
Re pon c.v rit ·"<{fl~ " 









'Do Until objRS.EOF =True . 
Response.Write "<TR>" 
For intCounter = 0 To intTotalColumns 
Response.Write "<td width=IOO align=center>" 
Response. write objRS(intCounter). Value 
Response. Write "<!ID>" 
Next 






Fail authorize user.asp 
<°lo 
'If the session variable is Fat e or d e n t e i t then redirect the u er t the 
unauthorised user page 
If Session("blnlsUserGood") = alse or IsNull( essi n("blnI User ood")) =True then 
'Redirect to unathorised user page 





<title>Authorised Us r</titl 
<meta http-equi -" ntent-Typc" contcn -"text/html~ char ct 1. -885 -I" 
<!--The Web Wiz uidc L gin cript i written by ruce 
If you want ur wn in cri t th sn ot http://wv w. we wizguide, ' m --> 
<% 
'Dirnensi n Variable 












<body bgcolor="#FFFFFF" text="#OOOOOO"> 










<% =strUserName %> 
<lb> to the password proteceted area of the web site. <I 
<p>&nbsp; <Ip> 
<p><a href="http://www.webwizguide.com" targe -"_blank"><img 






Fail check user.asp 
<% 
'Dimension variables 
Dim adoC n 'Database onnecti n Variable 
Dim strCon 'Holds the Database driver and the path and name f the databa 
Dim rsCheckUser 'Databa e Record et Variable 
Dim strAccessDB 'Hold the Acee ata ase Nam 
Dim str QL ' ataba c ucry ring 
Dim srrlfsertcarne 'Hold the us r name 
'Initali e the strU erName variable 
strUserName = Reque t. rm("txt rN am " 
' heck the databa e t 
'Initialise the 
tr Acee 
ee if u ere it and read in there 
aria I with th· nam 
rd 
unb 1 · • 
' reate a onn • ti 
tad n nn 'ti n" 









strCon = "DRIVER={Microso~ Access Driver (*.mdb)};uid=admin;pwd letmcin: 
DBQ=" & Server.MapPath(strAccessDB) 
'Set an active connection to the Connection object 
adoCon. Open strCon 
'Create a recordset object 
Set rsCheckUser = Server.CreateObject("ADODB.Recordset") 
'Initalise the strSQL variable with an SQL statement to query the database 
strSQL ="SELECT tblUsers.Password FROM tblUsers WHERE tblUsers.UserID ="' 
& strUserName & "'" 
'Query the database 
rsCheckUser.Open strSQL, strCon 
'If the recordset finds a record for the username entered then read in the password for 
the user 
If NOT rsCheckUser.EOF Then 
'Read in the password for the u er from the database 
If (Request.Fonn("txtUserPass")) =rs heck ser("Pa w rd': hen 
'[f the password is correct then set theses i n variabl t rue 
Session("blnlsUserGood") =True 
' lose bject before redirecting 
Set adoCon =Nothing 
et strCon =Nothing 
Set rsCheckUser =Nothing 
'Redirect t the auth ri ed u r page and end the u er n me 
Re pon e.Redir ct''authori ed u er age.a p?n, m -" tr erNamc 
nd If - 
nd Jf 
th n th u · r mu ·t n t b iuth ris 
d" Fut·· 
'Red ire t t th un ut 1 i ' ·d u · r pa • 

















Manual pengguna menunjukkaan setiap langkah sistcm dan antararnuka ang suduh sh11 
untuk mencapai sistem. 
Secara keseluruhan, Sistem PKM2003 ini, dilaksanakan scpcrti rojah berikut, cbelum 
interak.si antara dua pihak bermula, mcrcka pcrlulah rncmr uki I p nggun d 1 
katalaluan agar kesemua data dan maklumat dapat dicapai dcngan rnudah. 
Login ID 
& katalaluan 
Mcmbuat pcrmintaan / / 
/ w~b crver 





Mcrnbuat pcrmint, an 
Ielayan 
pcrmintaan 
K munik i _ hala 









Sistem PKM2003 boleh dicapai dcngan mcnggunakan alarnat w ibsit b rikut : 
• http://www32.brinkstcr.com/aizima/utanrn.as 
• http://I0.100.1.235/ima/utama.as 
Sebelum pengguna mencapai i tern PKM200 mcrcka p rlulah mcma ukkan ID 










Jika mereka terdiri daripada pengguna yang sah, halarnan scp rti b ah nk in 
dipaparkan : Jika mereka bukan pcngguna yang sah, satu halarnan lain an 
mereka bukan pengguna yang ah akan dipaparkan. 
cu t o Computer Science I+.-/~ 
Inf rmatfon Technolo~ (,,ii/ 
University of Malaya 
Anda Adalah pelajar yang mendaftar 
WXES3204 
K 
• Info p n y ah 
Untuk rnernulakan p r in an an, en) una I hlah Ii pudu 'k ·jurul ruan 
pcri ian untuk m ndapatkan latihan dan pandu n m •n 1 inai subj ik t irs but.s 'I .rusnya 
mcrna iuki hatr m. lik pada Inf p ilajar untuk m mdapat an m klurnut p ·lnj r an, 
t lah rn mdaflar dan Ii pa tu Inf p ms ur ih untuk 111 in ·tuhui muklumut p .ns urah 









cul y o Computer Science SL/:) 
In ormatfon Technology (.;if' 
Latihan WXES32 
Taip nam anda : 
Nota WXE3204 ·I 
Masuk Chatroom 
Apabila pcngguna klik pada butang 'ma suk hatr 111 t .tingkap chat akan rnuncul dun 
mercka yang udah m rnasuki laman t 'r .but b I hlah 111 nuip untuk rncmulakan 









~ ~ ~ 
B~k:r:-:-__:.;_~~--St~~-"'.'7R_~~r.~_h-:"" __ .. ._~----------M-N~--~lt-•l_~Y __ ......,_MM--~----~~ 
jA2<1ieu 
ulty o Computer Science fL/~ 
I f rmatton Technology '7 
University of M laya 
Masuk Chatroom 
Nota WXE3204 - Ke uruteraan Perlslan 
Latihan WXES3204 - Ke uruteraan Perlslen 
731 f'M 
Klik pada Ma uk hatr m untuk mcmulakan di ku i dcngan m ma u kan narna 
pelajar dan p n arah an t rlibat dalam hair rn ' .rti halaman di uwah. ntu 
paparan n ta Kliklah pada Nora W 2 4 - K ejurutcraun I 'ri sian dan Latihan in 1 
akan di cdiakan. 
atu t .tingkap akan mun ul untuk m irn mar an p lajnr Ian p .ns u 111 m ·111 1su in 
narna . .b mar utuu s ip 'rti .hut bius 1 I ·l ih dik nutli s ·t iuui 'ni ·km1111 .'. I 1 I ·I ilt 









Contoh-contoh paparan chat bersama dengan nota yang dipaparkan, : 
~ • .. • _!:.'] w I Bae!< Stop R~fre h HOili'! 
~ess I~ Id 11/C /WINOOWS/Temp()l&1y''2(1r~~,,....t.,,2(f~ 1/ 
Introduction 
• • .mma enttn ch.lll'OOm • • 
•• lee~ n •• 
• • ll1.lnl cnw:n cl.;i.lrOOm • • 
UZll\l ~Ian l\tt>i.h I~~ 
ll2ID& IVMIU 3~ ~I 
Topic Contents: 
• What is Softw,t.!l!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!~~~~~ 
• 
Software Cheracteristics 
Software Application Types 
History of Software Engineering 
A Simple View of Software Development 
Participants In Software Development 
Members of the Development Team 
Software Engineering Code of Ethics 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
Un
ive
rsi
ty 
f M
ala
ya
